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RESUMEN 

El siguiente proyecto denominado “Tour virtual interactivo 360° como propuesta para 

fomentar el turismo del museo Germán Bastidas Vaca.”, hace énfasis en incrementar las 

visitas al museo por medio de la realidad virtual. Para cumplir con la propuesta en el capítulo 

uno se planteó la problemática, el objetivo general “Diseñar un tour virtual interactivo 360° 

como propuesta para fomentar el turismo del museo Germán Bastidas Vaca.” y cuatro 

objetivos específicos, además la justificación de la presente tesis. El capítulo dos contiene el 

marco conceptual en donde se encuentra información detallada de los programas, 

herramientas y tecnologías que se utilizarán en el desarrollo de esta investigación. En el tercer 

capítulo se manifiesta el levantamiento de requerimientos que se realizó a través de dos 

técnicas de recopilación de datos la encuesta y la entrevista estructurada. Esta investigación es 

enfoque cualitativa y cuantitativa. También se definió q el tipo de investigación es 

exploratoria, de campo y bibliográfica.El cuarto capítulo contiene el análisis de los datos 

obtenidos y en base a un estudio de factibilidad se definió que el museo cuenta con los 

recursos tecnológicos y pone a disposición para llevar a cabo la elaboración del tour virtual. 

Se empleo la metodología de desarrollo de software ágil XP (Programación extrema). En el 

desarrollo de la aplicación se utilizó los programas gratuitos GIMP, Hugin y Marzipano. El 

código está escrito bajo la biblioteca de Bootstrap, html, css, y las librerías exclusivas de 

Marzipano. Se concluye con el quinto capítulo en donde se encuentra las conclusiones y 

recomendaciones. 

 

 

 

 

Palabras clave: XP (Programación extrema), Tour Virtual. GIMP (programa de manipulación 

de imágenes) 
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ABSTRACT 

The project titled "Interactive 360° Virtual Tour as a Proposal to Promote Tourism in the 

Germán Bastidas Vaca Museum." aims to promote tourism in the museum through virtual 

reality.In the first chapter, the problem statement is presented, along with the general 

objective "To design an interactive 360° virtual tour as a proposal to promote tourism in the 

Germán Bastidas Vaca Museum.", four specific objectives, and the justification for the thesis. 

The second chapter presents the conceptual framework with detailed information on the 

programs, tools, and technologies used in the research.The third chapter describes the 

requirements gathering process carried out through surveys and structured interviews. This 

research has a qualitative and quantitative approach, being exploratory, field, and 

bibliographic.The fourth chapter analyzes the obtained data and, based on a feasibility study, 

it is determined that the museum has the necessary technological resources to create the 

virtual tour. The agile software development methodology XP (Extreme Programming) is 

employed. Programs used include GIMP, Hugin, and Marzipano. The code is written using 

the Bootstrap library, HTML, CSS, and Marzipano's exclusive libraries. 

Finally, the fifth chapter presents the conclusions and recommendations. 

 

 

 

 

Keywords: XP (Extreme Programming), Virtual Tour, GIMP (Image Manipulation Program). 
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INTRODUCCIÓN. 

Tovar, (2019) indica que en el siglo XXI el consumo de cultura por parte de la sociedad ha 

cambiado considerablemente. Es por lo que los museos nacionales e internacionales han 

optado por buscar estrategias y alternativas para aumentar el público visitante. Gracias a la 

tecnología digital se han desarrollado diferentes recorridos virtuales dándoles excelentes 

resultados.  

 A nivel nacional los museos locales cuentan con un público cada vez menor sin tomar en 

cuenta la gran disminución por la Covid-19, Actualmente la provincia del Carchi cuenta con 

ocho museos ubicados en diferentes ciudades. La mayoría de estos museos, como es el museo 

Germán Bastidas Vaca, ubicado en la ciudad de Tulcán pasan de ser percibidos. 

Siendo esta institución pública, la administración se ve obligada a buscar estrategias para 

promover el reconocimiento de la institución. Con respecto a lo antes mencionado se ha 

planteado el tema siguiente “Tour virtual interactivo 360° como propuesta para fomentar el 

turismo del museo Germán Bastidas Vaca. Tulcán Ecuador ”  

¿El tour virtual interactivo 360° será un aporte para la publicidad del museo Germán Bastidas 

Vaca? El objetivo general del desarrollo de esta tesis es “Desarrollar una herramienta 

tecnológica virtual como propuesta para promover la publicidad del museo Germán Bastidas 

Vaca.”. Uno de los objetivos del aplicativo es promocionar el museo brindando al público una 

previsualización experimental para posteriormente preparar con antelación una visita 

presencial, además, por medio de esto el turista tendrá una idea clara y concreta para realizar 

una visita en tiempo real. 

Para concluir exitosamente con esta investigación, el trabajo se ha clasificado en cinco 

capítulos. Uno de los temas que contiene el capítulo uno es el objetivo general y los objetivos 

específicos, como también la problemática. EL marco teórico se encuentra en el capítulo dos 

donde se indica ciertas precisiones y conceptos que permitan tener un buen dominio del tema 

de esta investigación. El tipo de investigación, la muestra y las técnicas que se usará para la 

recolección de información que ayudará al levantamiento de requerimientos se redactó en el 

capítulo 3. El cuarto capítulo es el que contiene en análisis de las encuestas y la entrevista que 

conllevará el desarrollo del producto final que será desarrollado utilizando la metodología de 

desarrollo de software XP. Las conclusiones y recomendaciones de este proyecto se 

encontrarán en el quinto y último capítulo. 
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El producto final será entregado a las autoridades del museo como una herramienta para 

promocionar a la institución. 
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I. PROBLEMA 

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Según Plaza y Coral, (2023) afirma que: los espacios o lugares donde se conserva grandes 

historias e importantes obras, realizadas por el hombre es dentro de los museos en general. 

Dichas obras que, valoradas por su estética, perfección y profesionalismo, son exhibidas para 

el público, como objetivo principal dar a conocer el pasado y las culturas de las naciones; 

intentando traer al presente la memoria histórica, artística-cultural. Además del 

entretenimiento que brindan los museos, contribuyen considerablemente en el ámbito 

educativo.  

EVE museos E innovación, (2021), testifica qué: Los museos son víctimas de una gran 

disminución de visitas por el comportamiento y la forma que vive la sociedad actual. 

Basándose en lo antes mencionado muchos museos han optado por aprovechar y hacer uso de 

la tecnología. no obstante, los museos de la provincia del Carchi no hacen uso de los 

beneficios tecnológicos, como es el caso del museo Germán Bastidas Vaca. El museo al no 

actualizarse y utilizar las TIC se expone a perder la cultura nacional como también no se 

estaría cumpliendo con el Plan Nacional del buen vivir y con las políticas educativas del 

Ecuador. Otra característica que incide en la baja afluencia de visitantes al museo es la poca 

difusión existente del mismo. 

Monteagudo, (2020) Afirma que los museos tienen un papel fundamental como entornos 

inclusivos y democráticos que fomentan la reflexión crítica sobre el pasado y el futuro. 

Además, se enfocan en abordar los desafíos contemporáneos, preservar diversas memorias 

para las generaciones venideras y trabajar hacia la igualdad de derechos y acceso al 

patrimonio para todas las personas. En resumen, los museos desempeñan una función esencial 

como guardianes de la cultura y agentes de equidad social. 

Una de las causas que genera un bajo número de visitantes a los lugares turísticos del 

Ecuador, es el desconocimiento de dichos lugares y aún más si se trata de los museos de la 

provincia del Carchi. Este desconocimiento impide a las personas disfrutar y conocer las 

riquezas culturales y arquitectónicas existentes de esta región. De allí es de donde nace el 
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interés de generar nuevas alternativas de apreciar y dar a conocer el monumental contenido 

del museo haciendo uso de la tecnología. 

El museo Arqueológico “Germán Bastidas Vaca” ubicado en la ciudad de Tulcán en la 

provincia del Carchi en el año 2020 se puede observar un escaso manejo de herramientas 

tecnológicas para su publicidad. Tomando en cuenta que la Casa de la Cultura Ecuatoriana 

cuenta con un servidor web para uso de todos los museos públicos del Ecuador, además, el 

museo cuenta con una sala de proyección, laptops como herramientas tecnológicas, pero al no 

tener ideas de cómo poner en práctica estos materiales tecnológicos, dichas herramientas no 

son eficientes, el museo no está innovando por lo tanto es otra institución al borde de quedar 

inactivo. 

Con base en lo anteriormente establecido, esta investigación está enfocada a todo público 

interesado en conocer las instalaciones del museo Germán Bastidas Vaca, indistintamente del 

lugar en donde se encuentren. 

1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

¿El desarrollo de un tour virtual 360° sobre el museo Germán Bastidas Vaca fomentará el 

turismo a dicha institución ubicada en la ciudad de Tulcán, en el año 2021? 

1.3. JUSTIFICACIÓN 

El propósito de esta investigación es aplicar la tecnología de los tours virtuales para 

incrementar la publicidad del museo. Plaza y Coral, (2023) manifiesta qué: El adelanto 

tecnológico ha sido una ayuda para el ser humano, gracias al desarrollo de aplicaciones 

tecnológicas que se han aplicado en diferentes espacios sociales. Como, por ejemplo: El 

internet que permite una comunicación más sencilla sin importar el lugar en donde se 

encuentren las personas, además permite el acceso a la información de forma eficaz y rápida 

desde cualquier lugar del mundo, la virtualidad, más conocida como la no presencialidad. La 

virtualidad ha ayudado a crear ambientes simulados como: recorridos 3D, juegos, y los paseos 

o tours virtuales, entre otros. 

Esta investigación permitirá obtener nuevos conocimientos acerca del tema de investigación 

mediante trabajos previos. Los mismos que permitirá aplicarlos a este proyecto. 
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La finalidad de este proyecto de investigación es diseñar una herramienta tecnológica virtual, 

mediante esta las personas tengan la oportunidad de conocer el museo Germán Bastidas Vaca. 

De esta forma evitar que se pierdan las raíces artísticas y culturales de la nación. Aportando 

con el conocimiento de la historia y vivencias del país. 

Una de las formas de promocionar el museo es a través del desarrollo de una aplicación de 

realidad virtual a nivel turístico de bajo costo, interfaz amigable y fácil uso que permita al 

turista tener una idea de cómo sería una visita presencial en el museo y lo anime a realizarla. 

La investigación tiene como visión publicitar el museo Arqueológico “Germán Bastidas 

Vaca” de la ciudad de Tulcán a través los recursos tecnológicos que se maneja a diario y que a 

su vez se han vuelto una parte importante en nuestro diario vivir y en sí en nuestro desarrollo, 

no solo como persona, sino como sociedad. El aporte de estas herramientas puede generar un 

impacto sobre como acudir al museo y ser partícipe de la experiencia que puede brindar el 

aplicativo, de esta forma se beneficiarían principalmente los trabajadores porque tendrán un 

espacio en la web. La misma que les permitirá brindar una experiencia acogedora a los 

visitantes del museo, que es uno de los objetivos principales de esta institución. Con esto se 

puede aportar al crecimiento de la tecnología en nuestra provincia e incentivar a los 

emprendedores locales a invertir en este aspecto con ideas que se puedan llevar a cabo y 

mejoren el progreso de la provincia.  

El uso de un tour virtual interactivo 360° sobre el museo, pretende incrementar el interés al 

público de visitar esta institución, que al mismo tiempo beneficiará a los negocios comerciales 

que habitan a su alrededor. 

Esta investigación se llevará a cabo gracias a la autorización de las autoridades 

administrativas del museo, para acceder y obtener la información pertinente que ayude al 

desarrollo del Tour virtual interactivo 360°. 

1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 

1.4.1. Objetivo General 

Diseñar un tour virtual interactivo 360° como propuesta para fomentar el turismo del museo 

Germán Bastidas Vaca. 
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1.4.2. Objetivos Específicos 

• Fundamentar bibliográficamente las variables de estudio para sustentar la 

investigación del presente proyecto. 

• Identificar los recursos tecnológicos (hardware y software) para el desarrollo del tour 

virtual 360° 

• Crear un entorno virtual que proporcione a los usuarios una experiencia inmersiva y 

atractiva. 

• Desarrollar un sitio web con interfaz sencilla, fácil de usar que permita a los usuarios 

navegar de manera intuitiva por el tour virtual. 

1.4.3. Preguntas de Investigación 

• ¿Cuál es la condición actual en cuanto a la publicidad del museo Germán Bastidas 

Vaca? 

• ¿Cómo ayuda la fundamentación bibliografía para el desarrollo del proyecto? 

• ¿Cómo aportaría la herramienta tecnológica en la publicidad del museo “Germán 

Bastidas Vaca” de Tulcán? 

• ¿Por qué se cree que el museo Germán Bastidas Vaca debe hacer uso de herramientas 

tecnológicas para la publicidad de este? 

• ¿Cómo influiría la tecnología en la publicidad del museo? 
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II. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS  

Para esta investigación se ha recuperado información de varios sitios como: revistas, artículos 

y tesis de estudios similares al tema planteado.  

Morales y Oviedo, (2021) realizaron el proyecto de investigación denominado “Promoción 

turística de las siete iglesias de Riobamba”. El investigador propuso elaborar un recorrido 

virtual utilizando tecnología 360°. El objetivo principal de la investigación fue promocionar 

“Las Siete Iglesias” mediante el recorrido virtual, donde manifiesta las características en 

cuanto al estilo, formas, texturas y la arquitectura de los siete templos religiosos. El 

investigador utilizó el método de proyección de Gui Bonsiepe, también se desarrolló una 

metodología de diseño compuesta por tres etapas, en la primera etapa se estructuró el 

problema, en la etapa dos se desarrolló el aplicativo y en la tercera etapa se valorizó y se 

validó el producto. Con una cámara semiprofesional se realizó las diferentes tomas 

fotográficas de cada rincón de todos los templos. Se utilizó programas de edición y creación 

de recorridos virtuales con animación. Más del 96% de la población encuestada indicó que 

tener una página web con la información de los siete templos, es un beneficio un atractivo 

para la ciudad. Concluyendo que el recorrido virtual cumple con el objetivo de publicitar las 

iglesias. 

Naranjo y Alfredo, (2019) elaboraron un proyecto denominado “recorrido virtual 3D para 

promocionar el centro agrícola de Riobamba”. El objetivo principal de la investigación fue el 

desarrollo de un tour virtual en tres D para publicitar el Centro Agrícola de Riobamba. El 

aplicativo virtual tres D servirá para que los usuarios puedan apreciar los atractivos, por 

consiguiente, incrementar el número de visitantes y mejorar la economía de la institución y 

sus alrededores. Se uso la metodología de diseño Bruno Munari. El tipo de investigación fue 

de campo se aplicó encuestas a administrativos y directivos de la institución, donde se 

estableció los veneficios que brindara al implementar el tour virtual. Se usó una cámara 

profesional para la realización de fotografías de cada espacio que sé que conforma la 

institución. Se uso un software de pago 3Dmax y posteriormente se exportó a la plataforma de 

Unity para crear el recorrido, las acciones de merchandising fue de gran ayuda para aplicar las 

mejoras del producto, se finalizó el proyecto exitosamente satisfaciendo los requerimientos y 

la conformación del cliente.   
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Correa, (2020) desarrollo el proyecto de investigación con el nombre “Estudio, Diseño y 

elaboración de Un Tour Virtual En 3D para la Carrera de Informática Educativa, de la 

Universidad Nacional de Loja, Orientado como una herramienta tecnológica para proyectar 

sus instalaciones a la comunidad educativa”. El objetivo de esta investigación crear una 

propuesta de un Paseo Virtual, este proyecto se desarrolló en base a la metodología de 

software XP. Cumpliendo cada fase siendo las historias de usuarios las que dieron los 

estándares de calidad a la aplicación. Con base a los datos obtenidos por medio de las técnicas 

de recolección de información se concluye que el tour virtual cumple con la difusión de la 

institución. 

2.2. MARCO TEÓRICO  

2.2.1. ¿Porque Generar un tour virtual interactivo? 

Elisondo, (2019), En la actualidad los museos virtuales contribuyen brindando información de 

forma interactiva con los usuarios o visitantes. los museos virtuales han ido creciendo 

mediante uso de la tecnología para mostrar al público la cultura de los pueblos. 

Otro de los aspectos importantes de los museos virtuales es que el usuario podrá visitarlo de 

cualquier lugar, tomando en cuenta que muchos usuarios jamás podrán viajar al lugar donde 

se encuentra dicho museo. Además, los museos virtuales permiten tener una experiencia 

previa a la visita en tiempo real y de esta forma animándolo a realizar una visita presencial.  

2.2.1.1. Realidad Virtual.  

Quiroga y Castro  (2019), define a la realidad virtual como un espacio con objetos e imágenes 

similar a la realidad. Comúnmente desarrollado con herramientas tecnológicas donde el 

usuario puede sumergirse teniendo una sensación de realismo, comúnmente presenciado por 

el usuario mediante periféricos como cascos o gafas que puede ir en conjunto por más 

dispositivos informáticos. La realidad virtual se puede aplicar en los deportes, educación, 

arquitectura, militar (simulaciones de vuelo) entre otras.  
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2.2.1.2. Características de la realidad virtual. 

 

Figura 1. Inmersión, Interacción e Imaginación de la Realidad Virtual 

2.2.1.3. Tipos de realidad virtual. 

Existen tres tipos de realidad virtual. Estos se clasifican mediante la inmersión que pueda 

tener el usuario como se muestra en el siguiente gráfico. 
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Figura 2. Clasificación de la realidad virtual Engineering, (2019) 

2.2.2. Interactividad en informática. 

Según Ucha, (2020) la interactividad en informática es aquel programa que permite la 

interacción, es decir, un programa o software que permita una comunicación a en forma de 

diálogo entre la máquina y el usuario. Por medio de imágenes, videos y animaciones. 

2.2.2.1. Recorridos virtuales interactivos 

Ulldemolin (citado por Olmedo, 2019) señala que una de las características de este recorrido 

es que el usuario puede ubicarse en el lugar que guste, ya sea alejándose o acercándose 
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libremente. Para lograr este tipo de experiencia es necesario hacer uso de algunas tecnologías 

que permitirá tener un recorrido interactivo. 

2.2.2.2. Importancia de los recorridos o tours virtuales. 

Olmedo, (2019) afirma que una de las características importantes de un tour virtual es que 

genera al usuario una gran experiencia y al mismo tiempo genera inquietud y curiosidad de 

visitar dicho lugar en tiempo real. 

Según López (2017), debido al gran porcentaje de aceptación de recorridos virtuales en 

diferentes instituciones se ha incrementado propuestas en el desarrollo de estos, no obstante, 

cada aplicación de recorridos virtuales tiene características diferentes que exigen 

metodologías especialmente dirigidas a este tema. (p.34). 

2.2.2.3. ¿Qué es un tour virtual?  

Ulldemolin (citado por Olmedo, 2019) define que un tour virtual, o también conocido como 

paseo virtual, es la simulación de un lugar específico, en el que nos da la oportunidad de 

recorrer un sitio, instituciones, parques, entre otros. Un tour virtual es la colección de 

imágenes tomadas simultáneamente y de forma ordenada, el cual nos permita ver todos los 

campos del lugar que estamos recorriendo. Cabe mencionar que un tour virtual se lo puede 

realizar específicamente desde un software. En la actualidad se da un gran uso de la 

virtualización para mostrar sitios por medio de videos o por medio de los sistemas de 

imágenes panorámicas, los mismos que permite observar todos los rincones de un lugar de 

forma interactiva. Cáceres y Azrael (citado por García, (2019) define que: Un Tour virtual 

está compuesto por un conjunto de softwares enfocados a proporcionar importantes 

características que ayude en el diseño y publicaciones de trabajos realizados en tres 

dimensiones, las mismas que podrán ser visualizadas por medio de un navegador web con el 

objetivo de presentar el ambiente virtual y los servicios para lo cual fue diseñada dicha 

herramienta tecnológica.  

Rojas, y otros, (2021) afirman que el usuario puede disfrutar de una vista natural y real de un 

espacio mediante los tours virtuales, semejante a la presencialidad. Actualmente, la calidad y 

la experiencia de usuario que brindan los recorridos virtuales han tenido un alto grado de 

satisfacción por parte del público.  Por medio de los recorridos o tour virtuales la gente tiene 

la oportunidad de conocer espacios o lugares turísticos. En la actualidad la realidad virtual es 
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comúnmente utilizada en la gestión de procesos, visualización de la información y el diseño 

de la interfaz de usuario 

 

 

Figura 3. Etapas de la Creación de un Tour Virtual 
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2.2.3. Tipos de Turismos más Conocidos. 

En la siguiente imagen se señala los tipos de turismos más conocidos. 

 

Figura 4. Tipos de Turismos más Conocidos: Ledhesma M., (2019) 

Esta investigación está dentro del tipo de turismo Intelectual, Educativo y Virtual por las 

siguientes razones. 

2.2.3.1. Turismo intelectual.  

Este tipo de turismo es intelectual, ya que utiliza como base bienes históricos de la región. 
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2.2.3.2. Turismo Educativo. 

 Ledhesma M. (2018) manifiesta qué. Es educativo porque se relaciona con el aprendizaje y la 

observación, es educativo porque los estudiantes realizan visitas técnicas para fortalecer sus 

conocimientos de las culturas. 

2.2.3.3. Turismo virtual. 

 Es virtual porque se utiliza la visión y la mente sin la necesidad de ningún traslado gracias a 

la tecnología. 

2.2.4. Museos 

Según PARRA, (2019). el significado de museo fue creado por el Concejo Internacional de 

museos (ICOM) en 1946. El ICOM se convirtió en una organización ejemplar, formada por 

representantes nacionales, por tal razón en esa época estaban dominados por los museos más 

reconocidos. En 1971 a 1974 la ICOM sufre una crisis de identidad, por lo que le llevo a 

convertirse en una organización de afiliación, en donde cada miembro podía influenciar 

mediante el voto. En 1970 el ICOM contaba con 700 miembros, para el 2004 hubo un 

crecimiento masivo de 19000 miembros. 

El ICOM ha generado una nueva definición de museo, no porque la anterior sea errónea, 

debido a que en la actualidad ha surgido una serie de cambios en la sociedad, agregando 

nuevas funciones a los museos, una de ellas es la educativa, tomando en cuenta que en 1944 

los museos solo tenían las funciones de adquirir, conservar y exponer. Por lo tanto, la 

definición actual es la siguiente. 

Según Chillogallo y Duy, (2019) citado de la ICOM los museos son instituciones al servicio 

de las personas con el único objetivo de colaborar con el desarrollo cultural y patrimonial de 

las naciones. Exponiendo obras y objetos de gran valor educativo que ayuda a la formación 

profesional. Los museos son instituciones sin ningún interés económico creadas para el deleite 

de la sociedad (p17). 

Basándonos en la definición anterior, sea definido a un museo como: un espacio o lugar de 

conocimiento que guardan información recopilada de artefactos o hechos históricos de 

diferentes culturas que son exhibidos a todo público. 
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2.2.4.1. Guía en los museos. 

Rafael y Caldera., (2021) turístico es fundamental que todo lugar turístico debe tener, siendo 

los guías turísticos los que informan al turista el camino y las características del lugar 

visitado. Gracias al guía turístico, el cliente puede informarse de cualquier inquietud y 

disfrutar al máximo su estancia en el museo. Por lo tanto, un guía dentro del museo es 

indispensable para que el usuario sea asesorado con datos reales de las obras u objetos que 

reposan en la institución. 

Espacio Visual Europa EVE, (2019) manifiesta que una exposición debe cumplir con ciertas 

características planificadas secuencialmente. Se basa en mayor parte en la implementación de 

una estructura que asegure su operatividad. El material que se quiere exponer es el que decide 

el diseño. El diálogo y la preparación será quien defina si los turistas se deben poner alrededor 

del expositor o en frente. 

Otro de los aspectos que deben cumplir las exposiciones dentro de un museo es tener en 

cuenta el número de personas para estar preparado si se quiere compartir algún material. El 

número de personas recomendable es de un máximo 8 personas y un mínimo de 5 personas. 

2.2.5. El turismo. 

Castells, (2020)   afirma qué: hoy en día el tema del turismo es una de las prácticas para 

acelerar la economía a nivel mundial, ya que nos permite conocer distintas culturas, 

impresionantes paisajes, entre otros. Además, las vivencias son una ayuda para el crecimiento 

profesional. El turismo es una de las alternativas generadoras y multiplicadoras de la 

economía, por medio de esta se obtiene fuentes de empleo, promueve la conservación de 

ciertos sitios y al mismo tiempo es una forma de promoción nacional e internacional. 

De acuerdo con la OMT en el 2011 una de las fuentes de ingresos con más éxito es la 

industria del turismo, dejando por muy atrás a la producción de automotores, petróleo y 

alimentos.  

El turismo fomenta al crecimiento tecnológico mediante aplicaciones o artefactos que nos 

permitan conocer lugares jamás vistos. 
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2.2.6. Fotografía 360°. 

Ayala & Sarahi, (2019) una de las ventajas que tienen las fotografías panorámicas es que el 

espectador tiene la sensación de formar parte de ese panorama como si estuviera en tiempo 

real. Las imágenes panorámicas brindan un visón casi real tomando en cuenta que la visión de 

una persona no supera los 180°. Gracias a la visión o las capturas de imágenes a 360°, el 

usuario puede ver las cuatro dimensiones, en otras palabras, visión superior, inferior e 

izquierda y derecha. La empresa de Google fue una de las primeras en hacer uso de la 

tecnología 360°.  La tecnología 360° ayuda que los lugares turísticos sean más atractivos 

gracias a la forma y calidad de las imágenes. En la actualidad la mayoría de las plataformas 

permiten la visualización de este tipo de archivos. Otro aspecto que ayuda a que el atractivo 

de las imágenes 360° crezca es la utilización correcta de los equipos para realizar este tipo de 

fotografías.  

 Pillajo, (2019). Manifiesta que las imágenes panorámicas hoy en día son muy usadas en la 

web, tanto en redes sociales como en la mayoría de las páginas webs comerciales. También 

vale mencionar que la tecnología 360° se está volviendo un recurso dentro del turismo 

aplicado a sitios emblemáticos y de diversión. Una empresa puede marcar la diferencia 

haciendo uso de este tipo de tecnologías, por ende, le da una mejor perspectiva del lugar, 

demostrando transparencia y dando confianza al cliente con solo indicar sus instalaciones. La 

tecnología 360° no solo es usada por empresas que quieren mejorar su posicionamiento, sino 

que también este recurso se está usando en un gran porcentaje por los arquitectos.  

2.2.7. Metodología Ágil Programación Extrema XP. 

Según Heredia, (2020). Kent Beck 1996 formuló que la programación extrema (Extreme 

programing) es un enfoque dentro de la ingeniería de software. Considerado una de las 

metodologías más usadas y efectivas para el desarrollo de software. La programación 

mediante XP hace la diferencia a metodologías tradicionales porque se enfoca en la 

adaptación a los cambios que se presenten de forma fácil y sencilla. 

La Metodología Ágil XP es una práctica rápida de desarrollar aplicaciones basadas en la 

facilidad de adaptación a cambios repentinos.  

2.2.7.1. Objetivos y Características de Programación Extrema XP. 
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Figura 5. Objetivos de XP 

2.2.7.2. Características de la Metodología de XP. 

 

Figura 6. Características de la Metodología de XP. 

2.2.8. Herramienta para la Creación y Edición de Imágenes 360°. 

Existen un sinnúmero de programas que ayudan a la creación y edición de imágenes 360° o 

también conocidas como imágenes panorámicas. A continuación, se mencionará dos 

herramientas que se han elegido para la edición de imágenes de esta investigación.  
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2.2.8.1. GIMP (GNU Image Manipulation Program). 

GIMP, o GNU Image Manipulation Program, es un software de edición de imágenes gratuito 

y de código abierto. Proporciona diversas herramientas para modificar y manipular imágenes, 

incluyendo funciones de retoque fotográfico, diseño gráfico y composición de imágenes. Es 

compatible con varios sistemas operativos y permite a los usuarios personalizar y ampliar sus 

características según sus necesidades. 

2.2.8.2. Hugin.  

Hugin es un software diseñado para la creación y edición de imágenes panorámicas. Permite 

fusionar varias imágenes individuales para formar una imagen panorámica más amplia. 

Utiliza técnicas de alineación y fusión de imágenes para lograr una transición suave y sin 

costuras entre las fotos. Además de unir imágenes, Hugin también incluye herramientas para 

corregir la distorsión de la lente y mejorar la calidad de la imagen panorámica final. Es una 

opción popular tanto para fotógrafos aficionados como profesionales que buscan crear 

panoramas de alta calidad. 

 

Figura 7. Características de Hugin 
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2.2.8.3. Programas más reconocidos para el desarrollo de recorridos virtuales. 

Tabla 1. Programas de Desarrollo de recorridos virtuales. 

 

 

 

Programas de Desarrollo 

de recorridos virtuales 

QTVR 

Panotour Pro 

jQuery virtual tour 

Sweet Home 3D 

Tourweaver 

Krpano 

Easy Pano 

Marzipano 

 

2.2.8.4. Página web. 

Calduch Iván, (2018) Una página web es un documento electrónico digital que permite la 

publicación de diferentes medios de comunicación como: imágenes, audios, videos, archivos 

de textos y la unión de estos, generalmente construido en HTML y todas sus versiones, 

formando parte de la World Wide Web (WWW). Para acceder es necesario tener acceso a 

internet y un navegador. 

2.2.8.5. Tipos de páginas Web. 

• Páginas Web estáticas.  

Este tipo de páginas generalmente son de contenido informativo y documentales no son 

interactivas.  

• Páginas Web dinámicas.  

Este tipo de páginas pueden ser construidas en HTML o en otras extensiones como PHP, 

permitiendo la interacción con el usuario en tiempo real. Estas páginas responden según la 

solicitud del usuario o cliente. 
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2.2.8.6. Gestores de Contenido más Usados. 

Es un método rápido para la edición y elaboración de páginas web que debe incluir las 

características siguientes. 

Según Rodríguez (2018) un gestor de contenido consta de un conjunto de programas 

enfocados al manejo de contenidos de una página web. Un CMS permite la administración de 

contenidos multimedia. Generalmente, el CMS trabaja sobre una base de datos. Existen CMS 

de licencia privada y gratuita.  

Figura 8. Características de un CMS 
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2.2.8.7. Gestores de Contenidos más Populares. 

 

Figura 9. CMS Más Usados 

2.2.9. Aspectos Legales. 

Según en el Art.  26 de Constitución de la República del Ecuador se decreta que todas las 

personas tienen derecho a la educación, además, es un deber ineludible e inexcusable del 

Estado. Establece un área prioritaria de la política pública y de la inversión estatal, garantía de 

la igualdad e inclusión social y condición indispensable para el buen vivir.  

Todas las personas sin excepción son acreedoras del derecho y a la vez tienen responsabilidad 

de ser partícipes en el desarrollo dentro de lo académico. 

 El Art. 350 de la Constitución de la República del Ecuador manifiesta que uno de los 

objetivos del Sistema de Educación Superior es la preparación de educación profesional con 

un enfoque culto y científico, la innovación, impulso, progreso y propagación del 

conocimiento para el desarrollo de la sociedad, por ende, el desarrollo de soluciones para las 

dificultades sociales del estado, en relación con los objetivos del régimen de desarrollo. 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. ENFOQUE METODOLÓGICO 

3.1.1. Enfoque. 

3.1.1.1. Cualitativo 

Los autores Hernán, García, y Rui, (2022) indican que la investigación cualitativa apunta a lo 

subjetivo a diferencia de la investigación cuantitativa que busca la objetividad. El 

enfoque cualitativo pretende comprender la realidad de lo que se quiere investigar 

mediante datos empíricos. La idea de utilizar este enfoque es que la persona 

entrevistada se explaye y muestre la opinión, no limitándole solo a contestar. 

En esta investigación se utilizó este enfoque debido a que se adapta al tipo de investigación y 

a la forma de recolección de información. Se utilizó la técnica de la entrevista y la 

observación técnicas propias de recopilación de datos del enfoque cualitativo. 

3.1.1.2. Cuantitativo 

Para San Feliciano, (2018) El enfoque cuantitativo se basa en hechos comprobables y 

verificables mediante teorías, hipótesis, estudios anteriores con relación al fenómeno que se 

pretende investigar. Significa que el proyecto a investigar es claro y conciso. El enfoque 

cuantitativo cumple con ciertas características y fases como planteamiento del problema, 

implementar una hipótesis, marco teórico y alcance del proyecto, esta sería comprobado al 

final del proyecto de investigación. 

En este proyecto de investigación se utiliza este enfoque debido a sus etapas y a las técnicas 

de recopilación de información. La encuesta. Y por los datos exactos de los archivos 

referentes a los visitantes al museo que nos ayudó a obtener la población de estudio.  

3.1.2. Tipo de Investigación. 

3.1.2.1. Exploratoria 

Velázquez, (2023), afirma que la investigación exploratoria permite dar un paso importante en 

una investigación debido al acercamiento al lugar de investigación. 

Además, esta investigación permite ponernos al tanto de temas que anteriormente se 

desconocía y basándonos en la visita presencial se logra una buena toma de decisiones. 
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En este proyecto investigativo es de tipo exploratorio porque para obtener la información es 

necesario indagar, explorar y hacer visitas en tiempo real. De acuerdo con lo antes 

mencionado, el investigador puede hacer un acercamiento de los resultados generales. 

3.1.2.2. De Campo. 

Giner, (2019) asegura que, la investigación de campo se trata del campo original donde se 

desea hacer la investigación, ya que los datos o información necesaria sea la óptima y 

concreta. Es decir, el investigador tiene que trasladarse al lugar para la obtención de los datos. 

Sus características son. 

Tabla 2. Características de la investigación de campo 

Características de la investigación de campo 

Ubicación  La recolección de datos se debe hacer en el lugar 

donde ocurre el acontecimiento que será estudiado 

por el investigador   

Fuentes originales  le otorga al investigador un dominio de la 

información. 

Obtención de datos  Estos datos se los realiza mediante la observación 

aplicando técnicas de recolección de datos  

Tiempo y Costos  Este tipo de investigación requiere de tiempo y dinero 

debido a que el investigador debe trasladarse al lugar 

donde se está investigando. 

 

Se llevó a cabo en el museo Arqueológico “Germán Bastidas Vaca” de la ciudad de Tulcán, 

donde se tiene las manifestaciones del problema en el que se desarrolló basándose en una 

encuesta realizada a los usuarios, de tal manera que nos proporcionaron la información 

requerida. 

3.1.2.3. Bibliográfica. 

La finalidad de la investigación bibliográfica es la obtención de datos basándonos en 

documentos escritos y de esta forma tener un marco teórico robusto. El documento puede ser 

un objeto físico o digital que contiene un conocimiento. Basándonos en lo antes mencionado, 

el investigador puede ampliar los conocimientos acerca de un tema específico, además, se 

enfoca en la ubicación de una mejor definición para que el investigador pueda crear su propia 

definición. 
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Este tipo de investigación se aplica a este proyecto porque se necesita conocer significados y 

conceptos de diferentes herramientas. A demás sus funcionalidades necesarias para el 

desarrollo de esta tesis. 

3.2. IDEA PARA DEFENDER. 

El desarrollo e implementación de un tour virtual interactivo 360° sobre el museo Germán 

Bastidas Vaca, ofrecerá a los usuarios una experiencia inmersiva y educativa, siendo así un 

aporte para fomentar el turismo del museo.  

3.3. DEFINICIÓN Y OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

Objetivo general. 

Diseñar un tour virtual interactivo 360° como propuesta para fomentar el turismo del museo 

Germán Bastidas Vaca. 
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                Tabla 3. Variable independiente: Tour virtual interactivo 360° 

Variable independiente: Tour virtual interactivo 360° 

Conceptualización  Dimensiones  Indicadores  Técnicas de 

instrumentos  

Técnicas  Informantes  

 

García y Gonzáles, 

(2019) 

manifiesta que; 

“llamamos recorrido 

o tour virtual a una 

presentación digital 

de un lugar 

compuesto por una 

gama de imágenes el 

cual nos permita ver 

todos los campos del 

lugar que estamos 

recorriendo de forma 

interactiva” 

Interactividad. 

 

virtualidad 

 

Tour virtual 

interactivo  

 

 

Imágenes.  

 

Imágenes 360° 

 

 

Recorrido virtual. 

Niveles de 

interactividad 

Tipos de 

virtualidad 

 

Tipos de turismo 

 

 Características de 

las imágenes. 

 

Fotografía 360°. 

 

 

Técnicas de 

guianza  

Guía en los 

museos 

  

 

 

Recopilación 

de 

información. 

 

 

Encuestas. 

 

 

 

 

 

Entrevistas  

 

 

 

Observación 

en tiempo real  

Encuesta online: 

 

Encuesta personal. 

Cuestionario con 

preguntas  

 

Dicotómicas, donde 

el consultado tiene 

dos opciones. 

 

 

 

 

 

Ficha de 

observación  

La web. 

 

La muestra tomada para el estudio. 

 

Personal administrativo de la 

institución.  
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 Tabla 4. Variable Dependiente 

Variable dependiente: Fomentar el turismo 

Conceptualización  Dimensiones  Indicadores  Ítems  Técnicas e instrumentos  

De acuerdo con la OMG 

(Organización Mundial del 

Turismo) el turismo es una 

actividad que ayuda a la 

economía de los estados. El 

turismo es el movimiento de 

persona a diferentes lugares 

atractivos del mundo. El turismo 

espeso en 1950 como una 

actividad de ocio y diversión.   

Uso de la Tics 

 

 

 

Promoción en la web 

 

 

 

 

Realidad virtual 

 

 

Herramientas 

tecnológicas  

 

Redes sociales 

Facebook 

Twitter 

YouTube 

Paseos virtuales  

  

 

Imágenes panorámicas. 

 

6 

 

 

 

 

 

 

 

8 

9 

10 

Técnica: 

 Encuesta  

Instrumento: 

Cuestionario estructurado 
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3.4. MÉTODOS UTILIZADOS 

WebProfit Ltda. (2019). El método es un conjunto de reglas y fundamentos organizadas para 

la interpretación de un fenómeno y la recolección de datos. El método ayuda a localizar y 

limitar un problema. En conclusión, el método es el camino óptimo para lograr un fin. Los 

métodos se clasifican en métodos empíricos y métodos lógicos. 

3.4.1 Método Deductivo. 

Según Alama Profe, (2020) El método deductivo usa reglas y leyes, por lo tanto, si las 

premisas de los hechos son ciertas, la conclusión también lo será. Este tipo de método se rige 

por la lógica, obligando a investigador a utilizar la observación como el pensamiento racional 

para obtener conclusiones válidas.   

Este método se lo utilizó en este proyecto. Llegando a la conclusión que el museo no usa las 

herramientas tecnológicas para su publicidad. Esta conclusión se llevó a cabo gracias a las 

encuestas realizadas al público. 

3.4.2 Método Inductivo.  

El método inductivo es una práctica de razonamiento que parte de lo más específico a lo 

general. Este método consta de tres fases.  

Este método se aplicó mediante la ejecución de las faces sobre el museo. 

 

Figura 10. Aplicación del Método Inductivo 
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3.4.3 Inductivo-Cualitativo.  

El método inductivo-deductivo se utilizará para estudiar a la persona, logrando identificar las 

problemáticas al no conocer de qué trata un Tour virtual y el desconocimiento al ubicar un 

lugar. 

Torrez, (2019). La herramienta del cuestionario permite la recopilación de información y 

datos que ayudan a medir preferencias, actitudes y comportamientos. Por lo tanto, con el uso 

de esta herramienta se procederá hacer preguntas a diferentes personas de la ciudad de Tulcán 

que servirá de ayuda para esta investigación.  

3.4.4 Análisis Estadístico 

El análisis estadístico se realizó a través de la información obtenida mediante las encuestas 

aplicadas al público y una entrevista dirigida al director del museo. Estas técnicas de 

recolección de datos se las llevó a cabo de forma presencial. 

Para la tabulación y los gráficos estadísticos se efectuó por medio de una hoja de cálculo 

Excel. Con la finalidad de sustentar las variables de estudio y el desarrollo de la aplicación 

tecnológica. 

3.5 Técnicas de Recolección de Información. 

Las técnicas son cualquier recurso que puede utilizar el investigador para poder tener un 

acercamiento al fenómeno que quiere investigar y extraer información. De este modo el 

investigador obtiene los datos más importantes y pertinentes para la investigación. 

3.5.1 Encuesta   

Esta herramienta permite obtener datos de conocimientos, opiniones, juicios y motivaciones. 

Esta técnica requiere aún más la participación del entrevistador a diferencia del cuestionario.  

La encuesta se realizará a directivos y administrativos del museo Germán Bastidas Vaca. 

3.5.2 Entrevista. 

Para Flores, (2021) Una entrevista es una comunicación entre varias personas que comparten 

ideas u opiniones. La entrevista puede ser informativa o psicológica según el objetivo del 

entrevistador. En una entrevista deben participar un mínimo de dos personas.  
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3.6. Población y Muestra. 

3.6.1. Población. 

Torrez, (2019). la población o también conocida como universo de una investigación 

representa a todos los elementos a estudiar como: personas, organismos, objetos, registros e 

historias clínicas. 

Una de las características del universo de la investigación es que puede ser medida estudiada 

y cuantificada. 

Para fijar la población de esta investigación se hará sobre los registros de los visitantes, 

directivos y trabajadores del museo German Bastidas Vaca. 

3.6.2. Muestra 

Burdi, Castro, y Simian, (2019) La muestra es un subconjunto de la población que en la 

mayoría de las veces representa el 20% o el 30% de la población. 

Como muestra de esta investigación se ha tomado el registro semanal de los visitantes y a 

todos los directivos y trabajadores del museo del año 2019. 

3.6.3. Cálculo de la muestra 

Tomando en cuenta que nuestra población es de tipo finita porque se tiene un registro de 

nuestra población, se utilizara la siguiente fórmula para el cálculo de la muestra. 

𝑛 =
𝑁 ∗ 𝑍𝑎

2𝑝 ∗ 𝑞

𝑑2 ∗ (𝑁 − 1) + 𝑍𝑎
2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞

 

 

Figura 11. Datos para el cálculo de la muestra 
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𝑛 =
300 ∗ 1.962 ∗ 0.5 ∗ 0.5

0.052 ∗ (300 − 1) + 1.962 ∗ 0.5 ∗ 0.5
  

n= 215.95 = tamaño de muestra. 

Tabla 5. Técnicas para la recolección de información 

Técnicas  Instrumento Fuente 

Encuestas Cuestionario  Museo-Tulcán 

   

Entrevista Encuesta Encargado del Museo-German 

Bastidas Vaca 

3.7. RECURSOS 

3.7.1. Humanos 

Tabla 6. Recursos Humanos 

Nombre Función que Desempeña 

Jorge Miranda Tutor  

Georgina Arcos Lector 

Franklin Puetate  Investigador  

3.7.2 Materiales 

Tabla 7. Recursos materiales 

Recursos  Características  

Hojas Papel Bond, INEN, A4 

Impresora Canon MP 250 

Internet Banda ancha  
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3.7.3 Económicos.  

Tabla 8. Recursos Económicos 

 Descripción  valor Observaciones  

1 investigador $25 Autogestión 

70 impresión $10 Autogestión 

1 Dispositivos extraíbles  $15 autogestión 

 Internet  $24.50 Autogestión 

3.7.4. Tecnológico 

Tabla 9. Recursos Tecnológicos 

Recurso Características  

laptop  Intel (R) Core (TM) i7-8550U CPU @ 1.80 GHz (8 CPUs), ~2. GHz 

12 Gb RAM 

OTDR 

Software  Sistema operativo Windows 10 pro 64 bits  

Pano2VR 

PTGui 

Photoshop 

Brakets  

Cámara Resolución: 24.2 Mp 

Lente: 18-55 Y 70-300 Mm 

Video: Video Full Hd 1080p 

Formato De Reproducción:  H.264/Mpeg-4 

Lente Rokinon 8 mm La lente ojo de pez de 8 mm f / 3.5 para Canon EF de Rokinon le 

ofrece una vista de 167 ° con una perspectiva dramática y exagerada 

cuando se usa con una cámara APS-C, o una imagen circular flotando 

en el marco cuando se usa con una cámara digital de fotograma 

completo o 35 mm cámara filmográfica. 

Manfrotto MK290LTA3-BHUS 

290 Trípode de aluminio ligero con 

cabeza esférica 

 

El trípode de aluminio ligero Manfrotto MK290LTA3-BHUS 290 con 

cabeza esférica puede soportar hasta 8.8 lb y se extiende de 16.4 a 56.7 

"de alto. Pesa 3.6 lb y se pliega hasta 22.2" para viajar. Las patas de 3 

secciones tienen dos posiciones de ángulo, y emplean bloqueos de 

pierna de tensión ajustable para ajustar la altura del trípode. 
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IV RESULTADOS Y DISCUSIÓN  

Graficas.  

4.1. Resultados. 

4.1.1. Resultados de las Encuestas dirigida al público en general. 

1.- ¿Con cuál medio publicitario que usted se relaciona o es de su preferencia?  

Televisión. ( ) 

Periódicos. ( ) 

Revistas.    ( ) 

Radio.        ( ) 

Internet.     ( ) 

 

Figura 12. Gráfica de la pregunta 1 

Análisis  

Se interpreta que más de la mitad de la población suele utilizar el internet como medio 

publicitario seguido por la televisión y un bajo índice la radio. Por lo cual, es un indicativo 

ideal para el indicio de este proyecto.  
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2.- ¿Cree usted que puede mejorar la visibilidad del museo German Bastidas utilizando la 

internet? 

En desacuerdo                       ( ) 

Ni de acuerdo ni desacuerdo ( ) 

De acuerdo                            ( ) 

Totalmente de Acuerdo         ( )  

Tabla 10. Datos de la pregunta 2 

   
pregunta 2 

   

Cree usted que el museo Germán. B.V mejorará su publicidad por medio del internet  
   

Encuestados  
  

Muestra  

Desacuerdo  0 0% 
    

De acuerdo/ desacuerdo  6 3% 
  

216 
 

De acuerdo. 150 69% 
    

Totalmente de acuerdo  60 28% 
    

  
Total 216 

     

 

 

Figura 13. Gráfica de la pregunta 2 

Análisis 

Se deduce que más del 50 por ciento de la población está de acuerdo que el museo utilice el 

internet para mejorar su publicidad, seguido por 28 por ciento de la población en totalmente 

de acuerdo. Este porcentaje indica que la realización de este proyecto es factible.  
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    3.- Conociendo que un tour virtual es la simulación de un lugar sobre el que puedes 

desplazarte e interactuar para conocer y recorrer libremente diferentes espacios utilizando un 

navegador e internet.  

Tabla 11. Datos de la pregunta 3 

   
Pregunta 3 

   

¿Qué componentes multimedia es recomendable integrar en el tour virtual? 
   

Encuestados  
  

Muestra  

Imágenes   216 25% 
    

Videos 216 25% 
  

216 
 

Sonido 216 25% 
    

Texto informativo 216 25% 
    

  
Total 864 

     

 

 

Figura 14. Gráfica de la pregunta 3 

Análisis 

Se interpreta que todos los encuestados optaron que el tour virtual debe contener texto 

informativo, videos, imágenes de alta resolución y sonido. Basándonos en los datos obtenidos, 

se tratará de que el tour virtual contenga estos componentes multimedia. 

4.- Tomando los tours virtuales al son aplicaciones que hacen uso de la realidad virtual 

(VR)que brindan una experiencia sensorial inmersiva que simula de forma digital un entorno 

remoto. 
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Tabla 12. Datos de la pregunta 4 

¿Cree usted conveniente que el museo German Bastidas Vaca desarrolle una aplicación virtual para su 

promoción? 

  Número de encuestados      

si 211 98% Muestra 

no 5 2% 216 

  100%   

 

 

Figura 15. Gráfica de la pregunta 4 

Análisis 

Se interpreta que el 98 por ciento de la población está de acuerdo con la creación de una 

aplicación virtual para promocionar el museo. En definitiva, esta cifra indica que el proyecto 

sí beneficiara al museo. 

5.- Sabiendo que la tecnología 360°, se refiere a que el usuario puede apreciar una imagen en 

todas sus dimensiones. 
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       Tabla 13. Datos de la pregunta 5 

   
Pregunta 5 

   

¿Considera que se utilice el tour virtual como estrategia para aumentar la publicidad de museo G?B.V? 
   

Encuestados  
  

Muestra  

En desacuerdo  0 0% 
    

De acuerdo  85 39% 
  

216 
 

Ninguna de las dos anteriores  0 0% 
    

Totalmente de acuerdo  131 61% 
    

  
Total 216 

     

         

 

Figura 16. Gráfica de la pregunta 5 

Análisis.  

Se interpreta que más del 75 por ciento de la población está de acuerdo con hacer uso de la 

tecnología 360 grados como instrumento de publicidad del museo. Por lo cual este índice nos 

indica que el proyecto tendrá un gran alcance. 

  Tabla 14. Datos de la pregunta 6 

   
Pregunta 6 

   

¿Cree que el tour virtual mejorará el interés de visitar al museo? 
   

Encuestados  
  

    Muestra  

En desacuerdo  0 0% 
    

De acuerdo  24 11% 
  

       216 
 

Ningúna de las dos anteriores  2 1% 
    

Totalmente de acuerdo  190 88% 
    

  
Total 216 
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Figura 17. Gráfica de la pregunta 6 

Análisis.  

Según la población encuestada, el 88 por ciento está de acuerdo con que el tour virtual 

incrementará el interés y al mismo tiempo mejorará el número de visitantes al museo, este 

porcentaje indica que este proyecto es una estrategia positiva dentro de la publicidad del 

museo. 

7.- Tomando en cuenta los cambios e inconvenientes que ha habido actualmente por el “Covid 

19”, ¿La creación de un tour virtual 360° es importante para él museo? 

Si (), No () 

Tabla 15. Datos de la pregunta 7 

Número de encuestados  

si 200   93% Muestra  

no 16   7% 216 
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Figura 18. Gráfica de la pregunta 7 

   Análisis.  

Con estos datos se puede deducir que la creación de un tour virtual 360° es un punto 

importante para el museo, ya que el 93 por ciento de los encuestados optaron por un sí, 

mientras que solo el 7 por ciento optaron por un no. En base lo manifestado se puede concluir 

que el proyecto tiene muchos puntos a favor que ayuda a la realización de esta tesis.  

4.1.2. Entrevista al director Del museo German Bastidas Vaca. 

Entrevista estructurada. 

Recorrido o tour virtual son desarrollados con imágenes panorámicas que abarcan los 360º de 

visión del espacio para navegar de un punto a otro. Gracias a la tecnología realidad virtual es 

permite a usuarios sumergirse en secuencias cuando y como quieran, así como trasladarse a 

sitios o espacios jamás vistos presencialmente.  

Hacer una visita virtual es divertida, fácil e interactiva de ver un lugar en todas las 

dimensiones. Haciendo uso de un navegador. 

Tour virtual interactivo 360° como propuesta para fomentar el turismo del museo Germán 

Bastidas Vaca. Tulcán Ecuador . 

Entrevista estructurada. 
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Pregunta 1. 

¿Cuál es el número de visitantes al museo? 

Respuesta. 

Bueno, el número de visitantes es grande porque trabajamos con estudiantes, entonces 

tendríamos como 500 o 600 estudiantes al mes. Lo cual es una cuota moderada, ya que a 

veces vienen más estudiantes de la universidad, además hacemos una programación con las 

unidades educativas de toda la ciudad de Tulcán. A veces vienen desde Colombia, a partir de 

la pandemia no podemos hablar porque los museos y espacios culturales prácticamente se 

cerraron. Esperando que todo se vuelva a la normalidad.  

Análisis.  

Según el entrevistado, el museo tiene visitas de instituciones educativas de la ciudad de 

Tulcán y de Colombia, también universitarios, de tal manera que el número de visitantes al 

museo es apreciable, dando un promedio de 550 visitas mensuales. 

Pregunta 2. 

¿Indique el proceso de guianza de los recorridos dentro del museo? 

Respuesta. 

En el museo hay tres personas que trabajan en el museo; dos personas son los guías, mientras 

que la otra persona es el encargado de dar charlas y conferencias relacionadas con la 

antropología e historia, cuando el grupo es grade las 3 personas se dividen a 20 personas cada 

uno y se distribuyen de la siguiente forma mientras un grupo está en la charla o conferencia el 

otro grupo está observando, tomando en cuenta que el grupo manejable este alrededor de las 

20 personas. El recorrido dura alrededor de 30 o 40 minutos, depende de los visitantes, por 

ejemplo, si son universitarios el recorrido dura alrededor de una hora debido a que hacen 

preguntas más complejas.  

Análisis.  

En el museo solamente trabajan tres personas, las mismas que se dividen el trabajo. Dos son 

para guianza mientras que la tercera persona es el encargado de charlas y conferencias. 
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Por medio de los trabajadores del museo se podrá sugerir o dar una idea al usuario de la forma 

de desplazarse por el museo inutilizando el tour virtual. 

Pregunta 3.  

¿Cuál es su opinión de que el museo pueda ser visitado sin tener que desplazarse? 

Respuesta. 

Es importante porque el museo debe estar abierto y disponible para la gente desde sus 

hogares. Tomando en cuento que hoy en día gracias a los medios digitales se difunde mucha 

información de muchas instituciones y en el caso cultural es una buena opción o herramienta 

para nosotros. 

Análisis    

Según el entrevistado, es importante que el museo esté disponible para el público utilizando 

los medios digitales, ya que hoy en día muchas instituciones hacen uso de estos medios para 

compartir información al mundo.  

Pregunta 4. 

¿Del presupuesto anual se destina algún rubro para lo que es implementación y 

mantenimiento de soporte tecnológico para promoción del museo? 

Respuesta. 

Lo que tenemos es un presupuesto para el mantenimiento del espacio físico como puede ser el 

aseo o los insumos que se necesitan, pero no hay para soporte tecnológico, sin embargo, 

déjeme consultar con la central de la casa de la Cultura. Ya que no se ha presentado hablar de 

estos temas. 

Análisis.  

El museo sí cuenta con un rubro, pero no enfocado para soporte tecnológico, sin embargo, 

existe la posibilidad de que si le asignen un monto económico para soporte tecnológico. 

Pregunta 5. 

¿El museo cuenta con un espacio web o hosting? 
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Respuesta. 

La casa de la cultura tiene sus páginas web, pero son de forma general, no específica. Lo que 

podemos hacer es crear un subdominio donde usted pueda alojar la página o tour virtual. Si 

existe, pero debe hacer otra solicitud a la Licenciada Carla Armas, de esa forma podemos 

trabajar con tranquilidad. 

Análisis. 

Conocer que el museo si tiene un hosting y un domino es benéfico para la realización de esta 

tesis. 

Pregunta 6. 

¿Qué características tiene el hosting? 

Respuesta. 

Es web y base de datos, pero para el proyecto que usted está solicitando creo que es 

suficiente. 

Análisis. 

Después de haber conocido las características del hosting se concluye que es un punto a favor 

para poder continuar con la realización de la aplicación. 

Pregunta 7. 

7.- ¿Qué tipo de dirección IP tiene el hosting pública o privada? 

Respuesta. 

 Es privada pero después de tener los permisos que le estoy solicitando hablaremos de eso. 

Pregunta 8. 

¿Qué opinión tiene sobre crear un tour virtual sobre el museo? 

Respuesta. Es muy importante, ya que podemos tener visitantes virtuales. Y tomando en 

cuenta que en esta institución tenemos patrimonio del Carchi, la gente viene a visitar y a 

conocer quiénes son los pasto para escuchar historias. Y si la gente puede conocer de forma 

virtual me parece magnífico, eso es lo que ha faltado en realidad. 
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Análisis. 

Se deduce que el museo si debe promocionarse de forma virtual y ser visitado desde cualquier 

parte del país.  

Pregunta 9. 

¿El museo cuenta con personal capacitado para gestionar el tour virtual? 

Respuesta.  

Si normalmente las investigaciones o eventos se suelen subir a las redes sociales. Además, la 

información del museo es permanente, no cambia y si se necesitase alguno cambia, la casa de 

la cultura cuenta con personal que gestiona este tipo de instrumentos y tecnologías. 

Análisis. 

Según el director. El museo el personal es capacitado para gestionar la parte tecnológica eso 

nos permite tener confiabilidad en el avance de este proyecto de investigación. 

4.2. Propuesta. 

La propuesta se la realizó basándonos en los datos obtenidos de las encuestas y la entrevista. 

Siendo la entrevista un paso importante para que el director del museo de un visto positivo a 

la elaboración de un tour virtual sobre el museo. Además, se logró definir que el museo sí 

cuenta y pone a disposición los recursos necesarios para la ejecución del aplicativo virtual. 

Por otra parte, para la elaboración del aplicativo se eligió la metodología de software XP que 

permite trabajar en conjunto con el cliente y adaptarse a cualquier cambio que se presente en 

el transcurso de la elaboración del tour virtual. Por otra parte, los datos obtenidos de las 

encuestas indican que es necesario y factible que el museo cuente con un material tecnológico 

que ayude a la publicidad del museo. Finalmente, el tour virtual cumple y satisface los 

requerimientos del cliente. 
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4.3. Estudio de factibilidad. 

4.3.1. Factibilidad organizacional  

4.3.2. Aspectos generales de la organización. 

El Museo Arqueológico es un área reciente de la Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamín 

Carrión Núcleo del Carchi inaugurado el 8 de diciembre del 2006, en la presidencia del Dr. 

Luis Enrique Fierro, contó con el apoyo y asesoramiento del INPC para la adecuación de los 

espacios y exhibiciones. Este museo mantiene 740 piezas arqueológicas correspondientes al 

perfil cultural de los pueblos que habitaron inicialmente en lo que hoy es Carchi, destacándose 

piezas de la fase Negativo del Carchi o Capulí, Tuncahuan, El ángel o Piartal y Cuasmal, 

Tuza o Pasto. 

 

Figura 19. Aspectos geográficos del Museo G.B.V 

Época De Construcción.  

El Museo Arqueológico es un área reciente de la Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamín 

Carrión Núcleo del Carchi inaugurado el 8 de diciembre del 2006, el cual contó con el apoyo 

y asesoramiento del INPC para la adecuación de los espacios y exhibiciones. 

Estado De Conservación.  
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Por ser una obra reciente no existe alteración de este, además la Casa de la Cultura 

Ecuatoriana Benjamín Carrión Núcleo del Carchi vela por el buen mantenimiento de estas 

instalaciones. 

Colecciones Al Interior.   

Este museo mantiene 740 piezas arqueológicas correspondientes al perfil cultural de los 

pueblos que habitaron inicialmente en lo que hoy es Carchi, destacándose piezas de la fase 

Negativo del Carchi o Capulí, Tuncahuan, El ángel o Piartal y Cuasmal, Tuza o Pasto. 

Además guarda muestras pictóricas de arte contemporáneo ecuatoriano de Oswaldo 

Guayasamín, Eduardo Kigman, Gilberto Almeida, Nilo Yépez, Nicolás Herrera, Rigoberto 

Díaz, Oswaldo Moreno, Edgar Reascos, Edgar Flores. 

Pureza De Colección.  

Las piezas arqueológicas y las muestras pictóricas son originales y guardan un valor cultural 

invaluable. 

Distribución Espacial.  

El Museo cuenta con cuatro salas en donde se reflejan la esencia y las características de la 

cultura carchense: sus vivencias, su arte y arqueología. 

Sala Introductoria. 

En esta sala se muestran las etapas evolutivas y cronológicas de la Independencia del Carchi y 

la creación de sus cantones. Además, se cuenta la historia por etapas entre las que se 

mencionan: Época Aborigen, Época Colonial, Época Republicana y la población de la 

provincia. 

Sala de Fiestas y Leyendas. 

Se muestran las principales manifestaciones culturales que responden a un pasado y un 

presente importantes. En ésta se pueden apreciar tradiciones y manifestaciones de la identidad 

carchense, juegos populares, leyendas, mitos, supersticiones, coplas, adivinanzas. 

Sala de Arqueología.  
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En esta sala se demuestran los períodos culturales prehispánicos de Ecuador, cada uno 

representado con un color para facilitar la identificación, se enfocan aspectos de tecnología, 

economía, religión, organización social y principales asentamientos precerámico.  

Sala de Arte Contemporáneo.  

En esta sala se hace referencia al proceso evolutivo y cronológico que tuvieron que enfrentar 

los artistas de la provincia. Se hace una sinopsis y un análisis histórico desde los puntos de 

vista político, social, económico, artístico, estético e internacional que 

influyeron en el arte del pueblo carchense, diferenciándose dos períodos: el período bananero 

y petrolero. Además, el museo cuenta con una Sala de Restauración, Sala de Proyecciones, 

Almacén, Sala de Exposiciones Itinerantes “Diógenes Paredes” y el área de Información. 

Materiales Utilizados 

Cemento, hierro, baldosa, vidrio. 

Muestras Relevantes.  

Piezas arqueológicas pertenecientes a las fases Capulí, Piartal y Cuasmal. Entre las muestras 

pictóricas que en él reposan existe un cuadro de Oswaldo Guayasamín denominado “Quito 

Rojo” del año de 1972 donado a la Casa de la Cultura Ecuatoriana. 

Objetos Arqueológicos.  

Cerámica, platos, botijuelas, copas ceremoniales, cucharas, ocarinas, coqueros, pondos, 

sonajeros. Lítica: hachas, morteros, lanzas de obsidiana, Orfebrería: narigueras, pecheras. 

Artes Plásticas Muestras pictóricas de Oswaldo Guayasamín, Eduardo Kigman, Gilberto 

Almeida, Nilo Yépez, Nicolás Herrera, Rigoberto Díaz, Oswaldo Moreno, Edgar Reascos, 

Edgar Flores, Gabriel Castañeda, Grace Polit, Oswaldo Viteri, Enrique Tabará, Segundo 

Espinel, Luis Monje, Gonzalo Endara Crown. 

Permisos Y Restricciones.  

Está prohibido tomar fotografías, ingresar con alimentos, el ingreso de mascotas 

Sistema.         
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Tour virtual interactivo 360° como propuesta para fomentar el turismo del museo Germán 

Bastidas Vaca. Tulcán Ecuador.    

Objetivo social.  

Incrementar el fortalecimiento, la consolidación y afirmación de la identidad nacional, 

identidades diversas, plurinacionalidad e interculturalidad, mediante el rescate, promoción, y 

difusión del arte, las letras ecuatorianas y la memoria social. 

 

Figura 20. Misión y Visión del museo 
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Principios y Valores del museo. 

 

Figura 21. Valores del Museo G.B.V 
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Organigrama del lugar.  

 

Figura 22. Organigrama del Lugar 

4.3.3 Factibilidad técnica. 

Tomando que el museo pertenece a la Casa De La Cultura. Dicha institución cuenta con una 

página web desarrollada con un CMS, donde existe poca y limitada información acerca del 

museo German Bastidas Baca.  
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4.3.4. Lista de recursos software y hardware y los softwares de pago. 

Tabla 16. Recursos Técnicos para la Elaboración de este proyecto 

Tipo de recurso Nombre del recurso  Descripción  Cantidad 

Humanos 
Expertos en el área de 

trabajo 

Analista 

Fotógrafo 

Diseñador 

Programador 

2 

2 

2 

1 

 

 

Hardware Servidor  1 

 

Software 

 

 

GIMP. 

 

 

CMS 

 

programa de distribución 

gratuita 

Photoshop versión 

estudiantil gratuita. 

 

Windows 8 y 10 

Para subir el tour virtual y 

desarrollar la página web 

Para edición y retoque de 

fotos  

Para adición de fotos  

 

Sistema operativo 

 

1 

 

1 

 

1 

 Bootstrap  Framework Frontend 1 

 Visual Studio Code editor de código fuente. 1 

 

El investigador y la institución cuenta con recursos y están disponibles para el desarrollo de 

este proyecto.  

4.3.5. Factibilidad económica. 

En el análisis costo-beneficio. Se detallan: recursos técnicos, humanos, tecnológicos y 

materiales para el desarrollo de este proyecto. A continuación, se describe los costos: 
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Tabla 17. Recursos Humanos 

N° Cargo   Costo individual Costo total 

1 Analista/ diseñador 220 220 

1 Fotógrafo 160 480 

1 Programador 580 580 

  Total $1280 

Tabla 18. Recursos Tecnológicos 

Hardware 

Cantidad  Descripción    Costo/hora Costo total 

1 PC 200 horas  0.80 160 

1 Impresora 50 50 

1 Internet 0.20 100 

  Total $310 

Software 

Cantidad Descripción Costo/hora Costo total 

Tabla 19. Recursos Materiales del museo 

Cantidad  Descripción Costo Costo total 

1 Alquiler Cámara 400 400 

8 Transporte al Museo 60 480 

1 Iluminación 60 60 

1 Viáticos 200 200 

  Total $1100 

 

 

 

 



61 

 

Tabla 20. Flujo de Pago 

                                         Recursos Costos 

Recursos Humanos 1280 

Recursos Tecnológicos  310 

Recursos Materiales  1100 

Imprevistos 10% 276.3 

Total $2966.3 

4.4. Aplicación de la Metodología Xp al desarrollo del Tour virtual.   

4.4.1. Roles de la metodología XP. 

Para el desarrollo de este proyecto se ha considerado importante seis roles de la metodología 

XP y se ha asignado los respectivos responsables. 

Tabla 21. Asignación de roles 

Roles Asignado A: 

Programador   Franklin Puetate 

Cliente  Ramiro Almeida 

Encargado de pruebas (Tester)  Franklin Puetate 

Encargado de Seguimiento (Tracker) MSc.: Jorge Miranda 

Ing.: Nolberto Fuentes 

Consultor MSc. Jorge Miranda, MSc. Georgina Arcos  

Gestor (Big Boss) MSc Jorge Miranda  

4.4.2. Fases de la programación extrema. 

Para el desarrollo del tour virtual sobre el museo se ha utilizado las fases de la metodología 

ágil Xp. 
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Figura 23. Fases de la programación extrema. 

 

Figura 24. Proceso de XP 

4.5. Planeación 

El día 25 de febrero del 2021 se hizo la reunión con el ingeniero Ramiro Almeida director 

encargado del museo. Donde se programó horarios de trabajo tomando en cuenta que podrán 

Planeación

• Programación de una comunicacion continua entre el cliente y el equipo de 
desarrollo.

Diseño/des
arrollo

• La Metodología XP hace especial énfasis en los diseños simples y claros. 

• Los conceptos más importantes de diseño en esta metodología son los 
siguientes: Simplicidad, Soluciones "Spike", Recodificación

Codificación

•Disponibilidad del Cliente: el involucramiento del cliente es fundamental para dar 
inicio al proyecto.

• Programación Dirigida por las Pruebas (“Test-Driven Programming”). Antes de 
programar se debe realizar las respectivas pruebas para que sea más simple y rápido 
para el desarrollador. 

• Propiedad Colectiva del Código, En un proyecto XP, todo el equipo puede contribuir 
con nuevas ideas que apliquen a cualquier parte del proyecto.

Pruebas.

•Pruebas Unitarias, Todos los módulos deben de pasar las pruebas unitarias antes de
ser liberados o publicados. Por otra parte, como se mencionó anteriormente, las
pruebas deben ser definidas antes de realizar el código (“Test-Driven
Programmming”). Que todo código liberado pase correctamente
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cambiar de acuerdo con la situación actual por el Covid 19. Además, se obtuvo los requisitos 

del sistema y se estableció fechas de entrega del sistema y el alcance del proyecto. 

 

 

Figura 25. Programación de horarios de Trabajos 

4.5.1. Diseño y Desarrollo. 

4.5.2. Croquis del plano del museo 

Croquis de las salas y departamentos que conforman el museo para la ubicación, el mismo 

que servirá para poder hacer las fotografías necesarias para el Recorrido.  
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Figura 26. Croquis del plano del museo 

                           1.- Sala De Exposición Ubicación Geográfica. 

2.- Recepción De Grupos. 

3.- Sala De Exposiciones Itinerantes 

4.- Guardianía. 

5.- Sala De Patrimonio. 

6.- Sala De Exposición Arqueológica. 

7.- Taller De Restauración.  

8.- Sala De Arte Contemporáneo. 

9.- Baños De Hombres. 

10.- Baños De Mujeres. 

11.- Sala De Guías. 
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12.- Sala De Proyecciones. 

13.- Dirección. 

14.- secretaria. 

4.5.3. Toma de fotografías. 

Para obtener las fotos se utilizó una cámara semiprofesional Nikon 1220 con su respectivo 

trípode. Para esta actividad se tuvo que hacer una visita de campo y con la ayuda de los 

trabajadores del museo se culminó exitosamente.  

Se tomaron 16 fotos por cada habitación siguiendo el siguiente proceso. 

 

 

Figura 27. Proceso para la toma de fotografías. Barbara (2019) 

En base al proceso indicado en la figura. 24 se obtuvieron las fotografías con el objetivo de 

transformarlas a imágenes panorámicas o a imágenes 360°  

4.5.4. Construcción de imágenes panorámicas o 360°. 

Para este proceso se seleccionó una gama de fotografías de forma continua para la 

obtención de las fotos 360°. 

Para la edición y retoque de las fotografías se utilizó el software gratuito GIMP. 

Proceso para la 
toma de 

fotografías

Seleccíon del 
lugar

Cronograma de 
visita

Fotografía final.
Toma de 

Fotografía

Ubicación en el 
área y ángulo 

para la fotografia.
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Figura 28. Edición de Imágenes 

Para cada imagen 360° se eligió 12 fotos tomadas desde el mismo punto de ubicación, pero en 

diferente ángulo con la mejor calidad para realizar las proyecciones pertinentes. 

Con la ayuda del programa hugin se procedió a cocer las imágenes.   

Hugin permite insertar un banco de 8 fotografías para luego proceder a cocer dando como 

resultado una imagen 360°, además este software ayuda la edición de imágenes panorámicas 

ya creadas, también nos brinda una vista previa de los proyectos creados.  

 

Figura 29. Creación de Imágenes 360° 
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Luego de haber creado o editado las imágenes panorámicas se procede a guardar, por lo 

general se debe guardar en formato PNG (Gráficos de Red Portátiles) que evita la pérdida de 

calidad de las imágenes y es más accesible para la creación del tour virtual.                     

4.6. Desarrollo del tour virtual interactivo 360°. 

4.6.1. Desarrollo del índex. 

El índex es la parte importante de una página web debido a que en esta página de inicio y la 

que todo servidor web ejecutará primero, además, es donde alojamos los enlaces internos del 

sitio web, por lo tanto, técnicamente si no existe un índex no existe página web.  

 

Figura 30. Maquetación del sitio web 
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4.6.2. Descargar la Plantilla de un tour virtual de Marzipano.  

Se montaron 10 imágenes en marzipano las mismas que servirán para obtener la plantilla base 

para proceder al desarrollo del tour virtual.  

 

Figura 31. Interfaz de Marzipano 

4.6.3. Insertar títulos o texto informativo. 

 

Figura 32. Interfaz de Marzipano 

4.6.4. Implementación de fotografías. 

Pérez y Ana, (2018) Las fotografías, además de ser una técnica artística. Son elementos más 

destacados en el marketing, tomando en cuenta que son componentes que más llaman la 
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atención del lector. Las fotografías ayudan a que el lector se identifique mediante esquemas, 

conceptos gracias a su naturaleza expresiva. 

Para poder desarrollar el recorrido virtual del museo se utilizó 64 fotos panorámicas unidas de 

forma secuencial.  

 

Figura 33. Código para insertar imágenes 

4.6.5. Botones de navegación.  

Los botones de navegación hacen la misma función que el cursor. El uso depende de la 

preferencia del usuario. 

El botón arriba servirá para tener una vista superior del panorama. 

El botón hacia abajo servirá para tener una vista inferior de la imagen.  
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El botón hacia la izquierda servirá para tener una vista hacia izquierda. 

El botón hacia la derecha servirá para tener una vista hacia la derecha   

El botón más sirve para acercar la imagen. 

El botón menos sirve para alejar la imagen.  

 

 

Figura 34. Botones de Navegación 

 

Figura 35. Código para insertar botones de navegación 
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4.6.6. Desarrollo de la página web. 

Prototipo de la página web donde se alojará el recorrido virtual. 

 

Figura 36. Prototipo de la página web 
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Se creó una página web sencilla con una interfaz amigable e intuitiva y fácil de manejar que 

permita montar el tour virtual e incluir información básica del Museo Germán Bastidas Vaca. 

Para que la página sea responsiva y de rápida implementación se hizo uso de la biblioteca de 

Bootstrap, CSS y HTML 5.  

 

Figura 37. Plantilla Básica de Codificación 
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Figura 38. Índex de la Página web 

 

 

Figura 39. Hojas de estilo CSS. 
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4.7. Codificación. 

El recorrido virtual este compuesto aproximadamente con 6000 líneas de código.  

4.7.1. Código de índex.  

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<head> 

<title>Project Title</title> 

<meta charset="utf-8"> 

<meta name="viewport" content="target-densitydpi=device-dpi, width=device-width, initial-

scale=1.0, maximum-scale=1.0, minimum-scale=1.0, user-scalable=no, minimal-ui" /> 

<style> @-ms-viewport { width: device-width; } </style> 

<link rel="stylesheet" href="vendor/reset.min.css"> 

<link rel="stylesheet" href="style.css"> 

</head> 

<body class="multiple-scenes view-control-buttons"> 

<div id="pano"></div> 

<div id="sceneList"> 

  <ul class="scenes"> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="0-1"> 

        <li class="text">1</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="1-img164"> 

        <li class="text">img164</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="2-entrada-principal"> 

        <li class="text">Entrada principal</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="3-img_1666"> 

        <li class="text">IMG_1666</li> 

      </a> 

     



75 

 

      <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="4-img172"> 

        <li class="text">IMG172</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="5-img168"> 

        <li class="text">IMG168</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="6-img170"> 

        <li class="text">IMG170</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="7-img174"> 

        <li class="text">IMG174</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="8-img176"> 

        <li class="text">IMG176</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="9-img178"> 

        <li class="text">IMG178</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="10-img180"> 

        <li class="text">img180</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="11-img_182"> 

        <li class="text">IMG_182</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="12-img_184"> 

        <li class="text">IMG_184</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="13-img_186"> 

        <li class="text">IMG_186</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="14-img_188"> 

        <li class="text">IMG_188</li> 
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      </a> 

      <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="15-img_190"> 

        <li class="text">IMG_190</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="16-img192"> 

        <li class="text">IMG192</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="17-img194"> 

        <li class="text">IMG194</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="18-img_196"> 

        <li class="text">IMG_196</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="19-img_184---copia"> 

        <li class="text">IMG_184 - copia</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="20-img_198"> 

        <li class="text">IMG_198</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="21-img_198---copia"> 

        <li class="text">IMG_198 - copia</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="22-img176---copia"> 

        <li class="text">IMG176 - copia</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="23-img_214---copia"> 

        <li class="text">IMG_214 - copia</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="24-img_220"> 

        <li class="text">IMG_220</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="25-img_200"> 
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        <li class="text">IMG_200</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="26-img_202"> 

        <li class="text">IMG_202</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="27-img_204"> 

        <li class="text">IMG_204</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="28-img_206"> 

        <li class="text">IMG_206</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="29-img_208"> 

        <li class="text">IMG_208</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="30-img_210"> 

        <li class="text">IMG_210</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="31-img_216"> 

        <li class="text">IMG_216</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="32-img_218"> 

        <li class="text">IMG_218</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="33-img_222"> 

        <li class="text">IMG_222</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="34-img_232"> 

        <li class="text">IMG_232</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="35-img_234"> 

        <li class="text">IMG_234</li> 

      </a> 
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          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="36-img_236"> 

        <li class="text">IMG_236</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="37-img_238"> 

        <li class="text">IMG_238</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="38-img_236---copia"> 

        <li class="text">IMG_236 - copia</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="39-img_234---copia"> 

        <li class="text">IMG_234 - copia</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="40-img_224"> 

        <li class="text">IMG_224</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="41-img_226"> 

        <li class="text">IMG_226</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="42-img164---copia"> 

        <li class="text">img164 - copia</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="43-img_228"> 

        <li class="text">IMG_228</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="44-img_230"> 

        <li class="text">IMG_230</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="45-img_240"> 

        <li class="text">IMG_240</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="46-img_242"> 

        <li class="text">IMG_242</li> 
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      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="47-img_244"> 

        <li class="text">IMG_244</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="48-img_246"> 

        <li class="text">IMG_246</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="49-img_248"> 

        <li class="text">IMG_248</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="50-img_250"> 

        <li class="text">IMG_250</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="51-img_252"> 

        <li class="text">IMG_252</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="52-img_254"> 

        <li class="text">IMG_254</li> 

      </a> 

          <a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="53-img_228---copia"> 

        <li class="text">IMG_228 - copia</li> 

      </a> 

      </ul> 

</div> 

<div id="titleBar"> 

  <h1 class="sceneName"></h1> 

</div> 

<a href="javascript:void(0)" id="autorotateToggle"> 

  <img class="icon off" src="img/play.png"> 

  <img class="icon on" src="img/pause.png"> 

</a> 

<a href="javascript:void(0)" id="fullscreenToggle"> 
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  <img class="icon off" src="img/fullscreen.png"> 

  <img class="icon on" src="img/windowed.png"> 

</a> 

<a href="javascript:void(0)" id="sceneListToggle"> 

  <img class="icon off" src="img/expand.png"> 

  <img class="icon on" src="img/collapse.png"> 

</a> 

<a href="javascript:void(0)" id="viewUp" class="viewControlButton viewControlButton-1"> 

  <img class="icon" src="img/up.png"> 

</a> 

<a href="javascript:void(0)" id="viewDown" class="viewControlButton viewControlButton-

2"> 

  <img class="icon" src="img/down.png"> 

</a> 

<a href="javascript:void(0)" id="viewLeft" class="viewControlButton viewControlButton-

3"> 

  <img class="icon" src="img/left.png"> 

</a> 

<a href="javascript:void(0)" id="viewRight" class="viewControlButton viewControlButton-

4"> 

  <img class="icon" src="img/right.png"> 

</a> 

<a href="javascript:void(0)" id="viewIn" class="viewControlButton viewControlButton-5"> 

  <img class="icon" src="img/plus.png"> 

</a> 

<a href="javascript:void(0)" id="viewOut" class="viewControlButton viewControlButton-

6"> 

  <img class="icon" src="img/minus.png"> 

</a> 

<script src="vendor/screenfull.min.js" ></script> 

<script src="vendor/bowser.min.js" ></script> 

<script src="vendor/marzipano.js" ></script> 

<script src="data.js"></script> 
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<script src="index.js"></script> 

</body> 

</html> 

4.8. Pruebas. 

4.8.1 Iteraciones del tour virtual. 

 Para la segunda interacción se lo hará mediante un servidor web   

 

Figura 40. Prueba 1 

 

Figura 41. Entrada Principal 
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4.8.2. Iteraciones de la página web. 

 

 

 

Figura 42. Interfaz de la página web 

4.9. Resultados. 

4.9.1. Tipo de realidad virtual utilizada. 

De acuerdo con las características que tiene el tour virtual desarrollado. Este hace uso de la 

realidad virtual no inmersiva, conociendo este tipo de realidad es el más común dónde el 

usuario está consciente de la realidad y lo virtual.  
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4.9.2. Imágenes utilizadas en el proyecto.  

Se utilizaron un total de 64 fotos panorámicas 360 grados horizontales. Cada imagen cumple 

con las siguientes características. 

 

Figura 43. Características de las imágenes 
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4.9.3. Tour virtual Cargado. 

 

Figura 44. Sala de Exposición Ubicación Geográfica. 

 

 

Figura 45. Recepción de Grupos 
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Figura 46. Sala de Patrimonio 

 

 

Figura 47. Baños de Damas y Caballeros. 
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Figura 48. Sala de Exposición Arqueológica. 

 

Figura 49. Sala de arte Contemporáneo 
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Figura 50. Sala de Proyecciones. 

 

Figura 51. Dirección 
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Figura 52. Secretaría 

 

Figura 53. Sala de Exposiciones Itinerantes 
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Figura 54. Entrada Principal 

4.9.4. Página web cargada con el Tour virtual montado. 

 

Figura 55. Tour Virtual Montado 
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Figura 56. Arqueología 

 

Figura 57. Arte 
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Figura 58. Arte y pintura 

 

 

 

Figura 59. Footer de la página web 

4.9.5. Discusión. 

El propósito principal de esta investigación es el desarrollo de un tour virtual interactivo 360 

grados, haciendo uso de la realidad virtual. Esta meta fue exitosa haciendo uso de la 

metodología de desarrollo de software XP. la misma que ayudo a tener un trabajo organizado 
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por medio de los roles. Para luego pasar a la etapa de desarrollo y diseño. En la fase de diseño 

se elaboró un prototipo de la página web que contendrá la información básica del museo y el 

tour virtual funcional. El resultado fue una página web y un tour virtual funcional que será 

usado para atraer el turismo hacia el museo Germán Bastidas Vaca. Según los antecedentes 

investigativos, a nivel nacional existen tours virtuales de museos de ciudades como Riobamba 

y Quito, haciendo uso de programas y software de licencia privada. Mientras que el presente 

proyecto se enfocó en el uso de herramientas de licencia GPL, la página es desarrollada con 

Bootstrap, CSS, HTML 5 y JavaScript para que sea responsiva.  

Gracias a este estudio y a proyectos similares anteriormente realizados servirán para trabajos 

futuros aplicados en la ciudad de Tulcán para incrementar el turismo.  
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Las conclusiones y recomendaciones presentadas en este capítulo se construyeron en orden 

secuencial mediante el desarrollo de los capítulos anteriores por lo tanto se consideró las 

siguientes.  

5.1. Conclusiones. 

• Se concluye que la creación e instalación de un tour virtual interactivo permite llegar a 

una audiencia global, superando las limitaciones geográficas y proporcionando acceso 

a diferentes destinos desde cualquier lugar del mundo. 

• Se concluye que el tour virtual interactivo no se limita solo al sector turístico; también 

puede aplicarse en campos educativos, culturales y empresariales para presentar 

productos, exhibiciones o propiedades de manera efectiva. 

• Para la elaboración de la página web en donde se montó el tour virtual se lo realizó 

con Bootstrap por su diversidad de recursos y elementos al momento de dar estilos a la 

página de forma rápida y eficiente. Además, con Bootstrap las páginas no solo se 

adaptan a la web, también se adaptan para dispositivos móviles (responsiva).  

• Finalmente se concluye que la creación del tour virtual ofrece una experiencia 

inmersiva y atractiva mediante el uso de imágenes, videos y elementos interactivos, 

proporcionando a los participantes una sensación realista de estar presente en el lugar. 

5.2. Recomendaciones. 

1. Se recomienda utilizar varias técnicas de levantamiento de requerimientos basándose 

en la complejidad del proyecto, debido a que no siempre es suficiente utilizar uno o 

dos técnicas y hay que tomar en cuenta que le proyecto influye en la selección de 

técnicas que se debe usar. Esto es independientemente si son o no las técnicas de 

preferencia del investigador.    

2. Se recomienda incorporar elementos multimedia de calidad: Utilizar imágenes, videos 

y sonidos de alta calidad para garantizar una experiencia inmersiva y atractiva. 

3. Es recomendable integrar tecnologías emergentes: Explorar la posibilidad de integrar 

tecnologías emergentes como realidad virtual (VR) o realidad aumentada (AR) para 

una experiencia aún más inmersiva. 
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4. Se recomienda promover la Compartición en Redes Sociales: Incluir opciones para 

que los participantes compartan sus experiencias en redes sociales, aumentando así la 

visibilidad del tour. 

5. Se recomienda la Recopilación de Retroalimentación: Implementar mecanismos para 

recopilar retroalimentación de los usuarios y utilizar esta información para realizar 

mejoras continuas. 
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VII. ANEXOS 

Anexo 1. Acta de pre-defensa. 
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Anexo 2. Certificado del abstract por parte de idiomas. 
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Anexo 3. Autorización para realizar el proyecto. 
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Anexo 4. Entrevista al director del museo. 

 

 

UNIVERSIDAD POLITÉCNICA ESTATAL DEL CARCHI 

 

 

 

Entrevista al director Del museo German Bastidas Vaca. 

Entrevista semiestructurada o semilibre 

Tour virtual interactivo 360° como propuesta para fomentar el turismo del museo Germán 

Bastidas Vaca. Tulcán Ecuador. 

Entrevista. 

1.- ¿Cuál es el número de visitantes al museo? 

2.- ¿Indique el proceso de guianza de los recorridos dentro del museo? 

3.- ¿Cuál es su opinión de que el museo pueda ser visitado sin tener que desplazarse? 

4.- ¿Del presupuesto anual se destina algún rubro para lo que es implementación y 

mantenimiento de soporte tecnológico para promoción del museo? 

5.- ¿El museo cuenta con un espacio web u hosting? 

6.- ¿Qué características tiene el hosting? 

7.- ¿Qué tipo de dirección IP tiene el hosting público o privada? 

8.- La tecnología 360 o de realidad virtual, consiste en mostrar fotografías en 360 grados en el 

panorama, a fin de poder apreciar todo lo que nos rodea, incorporando detalles que se 

encuentren algo alejados y que son capaces de presentarse a través de esta modalidad de 

trabajo. 

¿Considera que se utilice esta tecnología como instrumento de publicidad para el museo 

Germán Bastidas Vaca? 

9.- ¿Qué opinión tiene sobre crear un tour virtual sobre el museo? 

10.- ¿El museo cuenta con personal capacitado para gestionar el tour virtual? 

11.- ¿Qué información adicional del tour virtual le gustaría agregar en la página web? 
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Anexo 5. Encuesta dirigida al público. 

 

UNIVERSIDAD POLITÉCNICA ESTATAL DEL CARCHI 

 

 

 

Encuesta dirigida al público en general. 

Seleccione la respuesta correcta.  

1.- ¿Con cuál medio publicitario que usted se relaciona o es de su preferencia?  

Televisión. ( ) 

Periódicos. ( ) 

Revistas.    ( ) 

Radio.        ( ) 

Internet.     ( ) 

2.- ¿Cree usted que puede mejorar la visibilidad del museo German Bastidas utilizando la 

internet? 

En desacuerdo                       ( ) 

Ni de acuerdo ni desacuerdo ( ) 

De acuerdo                            ( ) 

Totalmente de Acuerdo         ( )  

3.- Conociendo que un tour virtual es la simulación de un lugar sobre el que puedes 

desplazarte e interactuar para conocer y recorrer diferentes espacios libremente utilizando un 

navegador e internet.  

´para que el tour sea interactivo ¿Cuáles componentes multimedia se debería integrar? 

Imágenes de alta resolución ( ) 

Sonido.                                  ( ) 

Videos.                                  ( ) 

Texto informativo.                ( ) 

 

4.- Tomando en cuenta que las aplicaciones de realidad virtual son aplicaciones que hacen uso 

de la realidad virtual (VR). La realidad virtual es una experiencia sensorial inmersiva que 

simula de forma digital un entorno remoto. 
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¿Cree usted conveniente que el museo German Bastidas Vaca desarrolle una aplicación 

virtual para su promoción? 

 Si ()               No () 

 

La tecnología 360 o de realidad virtual, consiste en mostrar fotografías en 360 grados en 

el panorama, a fin de poder apreciar todo lo que nos rodea, incorporando detalles que se 

encuentren algo alejados y que son capaces de presentarse a través de esta modalidad 

de trabajo. 

5.- ¿Considera que se utilice esta tecnología como instrumento de publicidad para él museo 

German Bastidas Vaca? 

En desacuerdo                       ( ) 

Ni de acuerdo ni desacuerdo ( ) 

De acuerdo                            ( ) 

Totalmente de Acuerdo         ( )  

6.- ¿Cree usted que el recorrido virtual del museo mejorará el interés y el turismo del museo 

German Bastidas? 

En desacuerdo                       ( ) 

Ni de acuerdo ni desacuerdo ( ) 

De acuerdo                            ( ) 

Totalmente de Acuerdo         ( )  

 

7.- Tomando en cuenta los cambios e inconvenientes que ha habido actualmente por el “Covid 

19”, ¿La creación de un tour virtual 360° es importante para él museo? 

Si (), No () 

8.- ¿Cree usted que le museo German Bastidas Baca debe utilizar los medios tecnológicos 

para su publicidad? 

En desacuerdo                       ( ) 

Ni de acuerdo ni desacuerdo ( ) 

De acuerdo                            ( ) 

Totalmente de Acuerdo         ( )  
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Anexo 6. Certificado de culminación del proyecto. 
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Anexo 7. Manual de usuario. 

Manual de usuario para el manejo para Tour virtual interactivo 360° como propuesta 

para fomentar el turismo del museo Germán Bastidas Vaca. Tulcán Ecuador  

Autor: Franklin Puetate 

Introducción. 

El tour virtual es una herramienta que ha optado el museo Germán Bastidas Baca para 

incrementar su publicidad en la web. El tour se conforma por una gama de imágenes 

panorámicas 360° ordenadas secuencialmente para que el usuario pueda hacer un recorrido 

del interior del establecimiento. Además, el recorrido está disponible para los usuarios las 24 

horas, los 365 días del año.  

Requisitos mínimos de software. 

Para poder utilizar del recorrido se ha establecido los siguientes requisitos. 

• Navegadores web: Chrome (recomendable), Microsoft Edge, Mozilla Firefox, Safari, 

Opera.  

• Sistema operativo: Windows, Mac Os, Linux 

Requisitos mínimos de hardware. 

• Cualquier dispositivo que tenga instalado un navegador. 

• Memoria RAM de 1gb  

• Resolución de pantalla mínimo 360 x 640 pixeles o superior 

• Conexión a Internet 

 

Par poder ver el tour virtual se debe abrir un navegador y digitar el siguiente enlace donde nos 

llevará a la siguiente página. 
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Figura 60. Interfaz Principal 

La interfaz principal contiene el tour virtual e información básica acerca del museo. El tour 

virtual se ejecuta automáticamente. Donde presenta las siguientes características.  

 

 

Figura 61. Tour virtual cargado 

Botones De Navegación De La Parte Superior. 

• En la parte superior izquierda encontramos un icono que sirve para ver imágenes que 

conforman el tour virtual.  
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• En la parte superior derecha encontramos dos iconos, el de la izquierda sirve para 

poner en pausa el movimiento que por defecto tiene el tour virtual. 

• El icono de la parte superior derecha se encuentra el icono para agrandar la pantalla de 

esta forma facilitar su visualización. 

• Icono para pausar o reproducir el tour virtual. 

 

 

Figura 62. Botones de Navegación Superior 

Botones de navegación de la parte inferior 

• El botón con la flecha hacia arriba permite que el usuario pueda hacer un movimiento 

hacia arriba   

• El botón con la flecha hacia abajo permite que el usuario pueda moverse en dirección 

opuesta al anterior.  

• El botón que apunta a la derecha le permite al usuario hacer u movimiento hacia la 

parte derecha del tour.   

• El botón que apunta a la izquierda permite que el usuario pueda moverse en dirección 

opuesta que el de la derecha.  

• Además, el tour virtual cuenta con dos botones, uno con signo más y el otro con signo 

menos para poder hacer zum y alejar la imagen 360° respectivamente.   
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Figura 63. Botones de navegación parte inferior. 

Nota. Los botones de navegación pueden ser reemplazados por el uso del ratón (mouse) esto 

dependerá de la preferencia del usuario.  
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Anexo 8. Manual técnico 

Manual técnico para la edición o actualización del Tour virtual interactivo 360° como 

propuesta para fomentar el turismo del museo Germán Bastidas Vaca. Tulcán Ecuador  

Autor: Franklin Puetate 

Introducción. 

El siguiente manual está dirigido al personal técnico que harán soporte, mantenimiento y 

actualización del tour virtual, donde se indicara como se desarrolló y que programas son 

necesarios para esta tarea. 

Objetivo. 

Dar a conocer al personal encargado de mantenimiento y soporte con la intención de que 

puedan realizar los cambios futuros de una forma fácil y rápida. 

Requerimientos de hardware. 

• Computadora con sus periféricos básicos de entrada y salida  

• Memoria RAM 1 GB. 

Requerimientos de hardware. 

• Editor de código fuente (visual estudio code recomendable). 

• Conexión a internet. 

• Editor de fotos panorámicas. 

• Software para cocer fotos (hugin recomendado) 

• Marzipano. 

En la siguiente imagen tenemos los 4 archivos que conforman el tour virtual. 

• El archivo HTML es fundamental, ya que en conjunto con CSS y JavaScript. Si no hay 

un archivo HTML, no hay página web. 

• Los archivos .js son los que le dan el dinamismo al tour virtual. 

• El archivo .css sirve para darle estilos a la página web (colores, tamaños) 
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Figura 64. Plantilla de Marzipano 

Los cuatro archivos se los obtiene desde marzipano y se los usa como plantilla donde 

podemos reutilizar código y con solo unos pocos cambias tenemos nuestro tour virtual 

funcional. 

Ejemplo.  

Ingresamos a la página oficial de marzipano con el siguiente enlace 

https://www.marzipano.net/tool/ 

 

https://www.marzipano.net/tool/
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Figura 65. Interfaz para subir las Imágenes 

Nota: Se subió un mínimo de 10 imágenes y generamos el tour virtual. . 

 

Figura 66. Imágenes Cargadas 

Una vez exportado empieza la descarga de un archivo .rar el mismo que contiene los archivos 

que se los usara como plantilla para la elaboración del tour virtual. 



115 

 

 

Figura 67. Tour Virtual Generado 

El archivo lo descomprimimos y los abrimos con el editor de código fuente de su preferencia. 

Para poder visualizar los cambios es necesario tener instalado un servidor web local.  
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