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RESUMEN

El siguiente proyecto denominado “Tour virtual interactivo 360° como propuesta para
fomentar el turismo del museo German Bastidas Vaca.”, hace énfasis en incrementar las
visitas al museo por medio de la realidad virtual. Para cumplir con la propuesta en el capitulo
uno se planted la problematica, ¢l objetivo general “Disefiar un tour virtual interactivo 360°
como propuesta para fomentar el turismo del museo Germéan Bastidas Vaca.” y cuatro
objetivos especificos, ademas la justificacion de la presente tesis. El capitulo dos contiene el
marco conceptual en donde se encuentra informacién detallada de los programas,
herramientas y tecnologias que se utilizaran en el desarrollo de esta investigacion. En el tercer
capitulo se manifiesta el levantamiento de requerimientos que se realiz6 a través de dos
técnicas de recopilacion de datos la encuesta y la entrevista estructurada. Esta investigacion es
enfoque cualitativa y cuantitativa. También se defini6 q el tipo de investigacion es
exploratoria, de campo y bibliografica.El cuarto capitulo contiene el analisis de los datos
obtenidos y en base a un estudio de factibilidad se definié que el museo cuenta con los
recursos tecnolégicos y pone a disposicion para llevar a cabo la elaboracion del tour virtual.
Se empleo la metodologia de desarrollo de software agil XP (Programacion extrema). En el
desarrollo de la aplicacion se utiliz6 los programas gratuitos GIMP, Hugin y Marzipano. El
codigo esta escrito bajo la biblioteca de Bootstrap, html, css, y las librerias exclusivas de
Marzipano. Se concluye con el quinto capitulo en donde se encuentra las conclusiones y

recomendaciones.

Palabras clave: XP (Programacién extrema), Tour Virtual. GIMP (programa de manipulacion
de imagenes)



ABSTRACT

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

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 publico visitante. Gracias a la
tecnologia digital se han desarrollado diferentes recorridos virtuales dandoles excelentes

resultados.

A nivel nacional los museos locales cuentan con un publico cada vez menor sin tomar en
cuenta la gran disminucion por la Covid-19, Actualmente la provincia del Carchi cuenta con
ocho museos ubicados en diferentes ciudades. La mayoria de estos museos, como es el museo

German Bastidas Vaca, ubicado en la ciudad de Tulcan pasan de ser percibidos.

Siendo esta institucion publica, la administracion se ve obligada a buscar estrategias para
promover el reconocimiento de la institucién. Con respecto a lo antes mencionado se ha
planteado el tema siguiente “Tour virtual interactivo 360° como propuesta para fomentar el

turismo del museo German Bastidas VVaca. Tulcan Ecuador >

¢El tour virtual interactivo 360° sera un aporte para la publicidad del museo Germéan Bastidas
Vaca? El objetivo general del desarrollo de esta tesis es “Desarrollar una herramienta
tecnoldgica virtual como propuesta para promover la publicidad del museo German Bastidas
Vaca.”. Uno de los objetivos del aplicativo es promocionar el museo brindando al publico una
previsualizacion experimental para posteriormente preparar con antelacion una visita
presencial, ademas, por medio de esto el turista tendrd una idea clara y concreta para realizar

una visita en tiempo real.

Para concluir exitosamente con esta investigacion, el trabajo se ha clasificado en cinco
capitulos. Uno de los temas que contiene el capitulo uno es el objetivo general y los objetivos
especificos, como también la problematica. EL marco tedrico se encuentra en el capitulo dos
donde se indica ciertas precisiones y conceptos que permitan tener un buen dominio del tema
de esta investigacion. El tipo de investigacién, la muestra y las técnicas que se usara para la
recoleccion de informacion que ayudara al levantamiento de requerimientos se redacté en el
capitulo 3. El cuarto capitulo es el que contiene en anélisis de las encuestas y la entrevista que
conllevara el desarrollo del producto final que sera desarrollado utilizando la metodologia de
desarrollo de software XP. Las conclusiones y recomendaciones de este proyecto se

encontraran en el quinto y ultimo capitulo.
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El producto final sera entregado a las autoridades del museo como una herramienta para

promocionar a la institucion.
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I. PROBLEMA

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Segun 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, perfeccion y profesionalismo, son exhibidas para
el publico, como objetivo principal dar a conocer el pasado y las culturas de las naciones;
intentando traer al presente la memoria historica, artistica-cultural. Ademaéas del
entretenimiento que brindan los museos, contribuyen considerablemente en el ambito

educativo.

EVE museos E innovacion, (2021), testifica qué: Los museos son victimas de una gran
disminucion de visitas por el comportamiento y la forma que vive la sociedad actual.
Basandose en lo antes mencionado muchos museos han optado por aprovechar y hacer uso de
la tecnologia. no obstante, los museos de la provincia del Carchi no hacen uso de los
beneficios tecnoldgicos, como es el caso del museo Germéan Bastidas Vaca. EI museo al no
actualizarse y utilizar las TIC se expone a perder la cultura nacional como también no se
estaria cumpliendo con el Plan Nacional del buen vivir y con las politicas educativas del
Ecuador. Otra caracteristica que incide en la baja afluencia de visitantes al museo es la poca

difusion existente del mismo.

Monteagudo, (2020) Afirma que los museos tienen un papel fundamental como entornos
inclusivos y democraticos que fomentan la reflexion critica sobre el pasado y el futuro.
Ademas, se enfocan en abordar los desafios contemporaneos, 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 desempefian una funcién esencial

como guardianes de la cultura y agentes de equidad social.

Una de las causas que genera un bajo nuimero de visitantes a los lugares turisticos del
Ecuador, es el desconocimiento de dichos lugares y ain maés si se trata de los museos de la
provincia del Carchi. Este desconocimiento impide a las personas disfrutar y conocer las

riquezas culturales y arquitectdnicas existentes de esta region. De alli 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 tecnologia.

El museo Arqueoldgico “German Bastidas Vaca” ubicado en la ciudad de Tulcan en la
provincia del Carchi en el afio 2020 se puede observar un escaso manejo de herramientas
tecnoldgicas para su publicidad. Tomando en cuenta que la Casa de la Cultura Ecuatoriana
cuenta con un servidor web para uso de todos los museos publicos del Ecuador, ademas, el
museo cuenta con una sala de proyeccion, laptops como herramientas tecnologicas, pero al no
tener ideas de cdmo poner en préactica estos materiales tecnologicos, dichas herramientas no
son eficientes, el museo no estd innovando por lo tanto es otra institucion al borde de quedar

inactivo.

Con base en lo anteriormente establecido, esta investigacion estd enfocada a todo publico
interesado en conocer las instalaciones del museo German Bastidas Vaca, indistintamente del

lugar en donde se encuentren.
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢El desarrollo de un tour virtual 360° sobre el museo German Bastidas Vaca fomentara el

turismo a dicha institucion ubicada en la ciudad de Tulcan, en el afio 2021?
1.3. JUSTIFICACION

El proposito de esta investigacién es aplicar la tecnologia de los tours virtuales para
incrementar la publicidad del museo. Plaza y Coral, (2023) manifiesta qué: El adelanto
tecnoldgico ha sido una ayuda para el ser humano, gracias al desarrollo de aplicaciones
tecnoldgicas que se han aplicado en diferentes espacios sociales. Como, por ejemplo: El
internet que permite una comunicacion méas sencilla sin importar el lugar en donde se
encuentren las personas, ademas permite el acceso a la informacion de forma eficaz y rapida
desde cualquier lugar del mundo, la virtualidad, méas 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 investigacion permitird obtener nuevos conocimientos acerca del tema de investigacion

mediante trabajos previos. Los mismos que permitira aplicarlos a este proyecto.
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La finalidad de este proyecto de investigacion es disefiar una herramienta tecnoldgica virtual,
mediante esta las personas tengan la oportunidad de conocer el museo Germéan Bastidas Vaca.
De esta forma evitar que se pierdan las raices artisticas y culturales de la nacion. Aportando

con el conocimiento de la historia y vivencias del pais.

Una de las formas de promocionar el museo es a través del desarrollo de una aplicacion de
realidad virtual a nivel turistico de bajo costo, interfaz amigable y facil uso que permita al

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

La investigacion tiene como vision publicitar el museo Arqueologico “German Bastidas
Vaca” de la ciudad de Tulcéan a través los recursos tecnologicos que se maneja a diario y que a
su vez se han vuelto una parte importante en nuestro diario vivir y en si 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 participe de la experiencia que puede brindar el
aplicativo, de esta forma se beneficiarian principalmente los trabajadores porque tendran un
espacio en la web. La misma que les permitira brindar una experiencia acogedora a los
visitantes del museo, que es uno de los objetivos principales de esta institucion. Con esto se
puede aportar al crecimiento de la tecnologia 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
publico de visitar esta institucion, que al mismo tiempo beneficiara a los negocios comerciales

que habitan a su alrededor.

Esta investigacion se llevarda a cabo gracias a la autorizacion de las autoridades
administrativas del museo, para acceder y obtener la informacion pertinente que ayude al

desarrollo del Tour virtual interactivo 360°.
1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION
1.4.1. Objetivo General

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

German Bastidas Vaca.
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1.4.2. Objetivos Especificos

Fundamentar bibliograficamente las variables de estudio para sustentar la
investigacion del presente proyecto.

Identificar los recursos tecnoldgicos (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, facil de usar que permita a los usuarios

navegar de manera intuitiva por el tour virtual.

1.4.3. Preguntas de Investigacion

¢Cual es la condicion actual en cuanto a la publicidad del museo Germéan Bastidas

Vaca?
¢Cdémo ayuda la fundamentacion bibliografia para el desarrollo del proyecto?

(Como aportaria la herramienta tecnoldgica en la publicidad del museo “German

Bastidas Vaca” de Tulcan?

¢Por qué se cree que el museo German Bastidas Vaca debe hacer uso de herramientas

tecnoldgicas para la publicidad de este?

¢Como influiria la tecnologia en la publicidad del museo?
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Il. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Para esta investigacion se ha recuperado informacion de varios sitios como: revistas, articulos

y tesis de estudios similares al tema planteado.

Morales y Oviedo, (2021) realizaron el proyecto de investigacion denominado ‘“Promocion
turistica de las siete iglesias de Riobamba”. El investigador propuso elaborar un recorrido
virtual utilizando tecnologia 360°. El objetivo principal de la investigacion fue promocionar
“Las Siete Iglesias” mediante el recorrido virtual, donde manifiesta las caracteristicas en
cuanto al estilo, formas, texturas y la arquitectura de los siete templos religiosos. El
investigador utiliz6 el método de proyeccion de Gui Bonsiepe, también se desarrollé una
metodologia de disefio compuesta por tres etapas, en la primera etapa se estructur6 el
problema, en la etapa dos se desarrollé el aplicativo y en la tercera etapa se valorizo y se
valido el producto. Con una cadmara semiprofesional se realizd las diferentes tomas
fotogréficas de cada rincon de todos los templos. Se utilizé programas de edicidn y creacion
de recorridos virtuales con animacion. Més del 96% de la poblacion encuestada indico que
tener una pagina web con la informacion 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 agricola de Riobamba”. El objetivo principal de la investigacion fue el
desarrollo de un tour virtual en tres D para publicitar el Centro Agricola de Riobamba. El
aplicativo virtual tres D servird para que los usuarios puedan apreciar los atractivos, por
consiguiente, incrementar el nimero de visitantes y mejorar la economia de la institucion y
sus alrededores. Se uso la metodologia de disefio Bruno Munari. El tipo de investigacion fue
de campo se aplicd encuestas a administrativos y directivos de la institucion, donde se
establecio los veneficios que brindara al implementar el tour virtual. Se usdé una camara
profesional para la realizacion de fotografias de cada espacio que sé que conforma la
institucion. Se uso un software de pago 3Dmax y posteriormente se exporté a la plataforma de
Unity para crear el recorrido, las acciones de merchandising fue de gran ayuda para aplicar las
mejoras del producto, se finaliz6 el proyecto exitosamente satisfaciendo los requerimientos y

la conformacion del cliente.
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Correa, (2020) desarrollo el proyecto de investigacion con el nombre “Estudio, Disefio y
elaboracion de Un Tour Virtual En 3D para la Carrera de Informética Educativa, de la
Universidad Nacional de Loja, Orientado como una herramienta tecnologica para proyectar
sus instalaciones a la comunidad educativa”. El objetivo de esta investigacion crear una
propuesta de un Paseo Virtual, este proyecto se desarroll6 en base a la metodologia de
software XP. Cumpliendo cada fase siendo las historias de usuarios las que dieron los
estandares de calidad a la aplicacion. Con base a los datos obtenidos por medio de las técnicas
de recoleccion de informacion se concluye que el tour virtual cumple con la difusion de la

institucion.

2.2. MARCO TEORICO

2.2.1. ;Porque Generar un tour virtual interactivo?

Elisondo, (2019), En la actualidad los museos virtuales contribuyen brindando informacién de
forma interactiva con los usuarios o visitantes. los museos virtuales han ido creciendo

mediante uso de la tecnologia para mostrar al pablico la cultura de los pueblos.

Otro de los aspectos importantes de los museos virtuales es que el usuario podréa visitarlo de
cualquier lugar, tomando en cuenta que muchos usuarios jamas podran viajar al lugar donde
se encuentra dicho museo. Ademas, los museos virtuales permiten tener una experiencia

previa a la visita en tiempo real y de esta forma animandolo 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 imagenes
similar a la realidad. ComUnmente desarrollado con herramientas tecnoldgicas donde el
usuario puede sumergirse teniendo una sensacion de realismo, cominmente presenciado por
el usuario mediante periféricos como cascos o gafas que puede ir en conjunto por mas
dispositivos informaticos. La realidad virtual se puede aplicar en los deportes, educacion,

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

La realidad virtual cuenta con tres elementos principales

r.

~Inmersion > _Interaccion “Imaginacién

Permite al usuario
desarrollar la capacidad
de percibir cosas gue no
existen.

El usuario debe tener control total
del mundo y sus elementos, debe
ser capaz de moverse, navegar,
percibir estimulos del manipular e interactuar con objetos,
mundo virtual todo esto a través de dispositivos

sintiéndose parte de &l externos.

Permite al usuario
“desconectarse” del
mundo real y solo

Figura 1. Inmersion, Interaccion e Imaginacion de la Realidad Virtual

2.2.1.3. Tipos de realidad virtual.
Existen tres tipos de realidad virtual. Estos se clasifican mediante la inmersion que pueda

tener el usuario como se muestra en el siguiente gréafico.
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Clasificacion de la VR

Se le dice no inmersiva porque el usuario tiene mayor conciencia de que se trata
de una realidad simulada. Se trata del tipo mas comdn de todos y —por lo
mismo— puede ser pasado por alto.
1. Realidad virtual no inmersiva

El mundo de los videojuegos es un claro ejemplo, ya que sus mecanicas y
grédficos pueden crear una sensacion de inmersidn. La experiencia es mas real =i
se cuenta con un sistema de teatro que le dé mayor fidelidad al sonido, ademas

de otros dispositivos —como los controles— que mejoran el tacto.

En este tipo de realidad el usuario adn distingue &l mundo real del virtual,
aunque esta linea s& vuelve mas difusa que en el caso de la no inmersiva.

h 4

2. Realidad virtual semi inmersiva S . . . .
Para lograr una experiencia semi inmersiva se necesita de elementos virtuales

apoyados de otros elementos fisicos, creando asi una realidad mixta. Por
ejemplo, las camaras de simulacién de vuelo que cuentan con un espacio fisico
similar a una cabina real, pero en lugar de cristales tiene pantallas en las que se
proyecta la simulacidn.

Esta es la que ofrece la maxima experiencia de inmerzion y la que se puade
considerar mas “futurista”, debido a la imagen que nos hemaos creado por las
abras de ficcion.

Un dispositiva habitual de RV inmersiva consiste en un casce conectado a un
ordenador, que tiene una pantalla de alta resolucion y ocupa toda la vision del

3. Realidad virtual inmersiva ! - o
usuario, ademas de sensores de movimiento conectados por todo el cuerpo.

El resultado: la persona siente que de verdad esta en ese mundo.

Figura 2. Clasificacion de la realidad virtual Engineering, (2019)

2.2.2. Interactividad en informatica.

Segun Ucha, (2020) la interactividad en informatica es aquel programa que permite la
interaccidn, es decir, un programa o software que permita una comunicacién a en forma de

dialogo entre la maquina y el usuario. Por medio de imagenes, videos y animaciones.

2.2.2.1. Recorridos virtuales interactivos

Ulldemolin (citado por Olmedo, 2019) sefiala que una de las caracteristicas de este recorrido

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

que permitira tener un recorrido interactivo.

2.2.2.2. Importancia de los recorridos o tours virtuales.

Olmedo, (2019) afirma que una de las caracteristicas 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.

Segln Lopez (2017), debido al gran porcentaje de aceptacion de recorridos virtuales en
diferentes instituciones se ha incrementado propuestas en el desarrollo de estos, no obstante,
cada aplicacion de recorridos virtuales tiene caracteristicas diferentes que exigen

metodologias 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 simulacion de un lugar especifico, en el que nos da la oportunidad de
recorrer un sitio, instituciones, parques, entre otros. Un tour virtual es la colecciéon de
imagenes tomadas simultdneamente 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 especificamente desde un software. En la actualidad se da un gran uso de la
virtualizacion para mostrar sitios por medio de videos o por medio de los sistemas de
imagenes panoramicas, los mismos que permite observar todos los rincones de un lugar de
forma interactiva. Caceres y Azrael (citado por Garcia, (2019) define que: Un Tour virtual
estd compuesto por un conjunto de softwares enfocados a proporcionar importantes
caracteristicas que ayude en el disefio y publicaciones de trabajos realizados en tres
dimensiones, las mismas que podran ser visualizadas por medio de un navegador web con el
objetivo de presentar el ambiente virtual y los servicios para lo cual fue disefiada dicha

herramienta tecnoldgica.

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
satisfaccion por parte del pablico. Por medio de los recorridos o tour virtuales la gente tiene

la oportunidad de conocer espacios o lugares turisticos. En la actualidad la realidad virtual es
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comunmente utilizada en la gestion de procesos, visualizacion de la informacion y el disefio

de la interfaz de usuario

ETAPAS DE LA
CREACION DE UN
TOUR VIRTUAL

[EE

del sitio a
exponer

Captura de fotos—" ‘

Edicion de las
fotos
(Photoshop)

Edicion de las
fotos y Retoque
(Photoshop)

esfera 360° en
formato HTMLS5

Unién de las |
‘ [3: fotos (PTGui) ‘
C Creacion, edicion
‘ [E Yy anexos de la

Figura 3. Etapas de la Creacién de un Tour Virtual
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2.2.3. Tipos de Turismos mas Conocidos.

En la siguiente imagen se sefiala los tipos de turismos mas conocidos.

Tipos de turismo segun el objetivo del turista:
De salud Meédico
De bienestar
De gestacion De parto
1 | Corporal Abortivo
Sexual
Activo De aventura
Deportivo
Religioso
Artistico/patrimonial
Educativo Congresos y ferias
2 | Intelectual Idiomatico
Cientifico
Gastronomico
Virtual
De transferencia | De compras
De venta
De canje
3 | Material De negocios
Empresarial
De lujo
Responsable
De naturaleza Recreativo
Negativo
Etnografico
4 | Ambiental Social Solidario
Rural
De Celebraciones
Del dolor
De la muerte Del Terrar
Suicida
Del universo Astrondmico
Espacial

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

Esta investigacion esta 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 historicos de la region.



2.2.3.2. Turismo Educativo.

Ledhesma M. (2018) manifiesta qué. Es educativo porque se relaciona con el aprendizaje y la
observacion, 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 vision y la mente sin la necesidad de ningun traslado gracias a

la tecnologia.

2.2.4. Museos

Segun PARRA, (2019). el significado de museo fue creado por el Concejo Internacional de
museos (ICOM) en 1946. EI ICOM se convirtid en una organizacién ejemplar, formada por
representantes nacionales, por tal razén en esa época estaban dominados por los museos mas
reconocidos. En 1971 a 1974 la ICOM sufre una crisis de identidad, por lo que le llevo a
convertirse en una organizacion de afiliacion, en donde cada miembro podia 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 definicion de museo, no porque la anterior sea erronea,
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 tenian las funciones de adquirir, conservar y exponer. Por lo tanto, la

definicién actual es la siguiente.

Segun Chillogallo y Duy, (2019) citado de la ICOM los museos son instituciones al servicio
de las personas con el Unico objetivo de colaborar con el desarrollo cultural y patrimonial de
las naciones. Exponiendo obras y objetos de gran valor educativo que ayuda a la formacion
profesional. Los museos son instituciones sin ningun interés economico creadas para el deleite
de la sociedad (p17).

Basandonos en la definicion anterior, sea definido a un museo como: un espacio o lugar de
conocimiento que guardan informacion recopilada de artefactos o hechos historicos de

diferentes culturas que son exhibidos a todo publico.
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2.2.4.1. Guia en los museos.

Rafael y Caldera., (2021) turistico es fundamental que todo lugar turistico debe tener, siendo
los guias turisticos los que informan al turista el camino y las caracteristicas del lugar
visitado. Gracias al guia turistico, el cliente puede informarse de cualquier inquietud y
disfrutar al maximo su estancia en el museo. Por lo tanto, un guia dentro del museo es
indispensable para que el usuario sea asesorado con datos reales de las obras u objetos que

reposan en la institucion.

Espacio Visual Europa EVE, (2019) manifiesta que una exposicion debe cumplir con ciertas
caracteristicas planificadas secuencialmente. Se basa en mayor parte en la implementacién de
una estructura que asegure su operatividad. EI material que se quiere exponer es el que decide
el disefio. El didlogo y la preparacion serd 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 numero de personas para estar preparado si se quiere compartir algun material. El

namero de personas recomendable es de un maximo 8 personas y un minimo de 5 personas.

2.2.5. El turismo.

Castells, (2020) afirma qué: hoy en dia el tema del turismo es una de las préacticas para
acelerar la economia a nivel mundial, ya que nos permite conocer distintas culturas,
impresionantes paisajes, entre otros. Ademas, las vivencias son una ayuda para el crecimiento
profesional. El turismo es una de las alternativas generadoras y multiplicadoras de la
economia, por medio de esta se obtiene fuentes de empleo, promueve la conservacion de

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

De acuerdo con la OMT en el 2011 una de las fuentes de ingresos con mas éxito es la
industria del turismo, dejando por muy atras a la produccion de automotores, petroleo y

alimentos.

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

permitan conocer lugares jamas vistos.
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2.2.6. Fotografia 360°.

Ayala & Sarahi, (2019) una de las ventajas que tienen las fotografias panoramicas es que el
espectador tiene la sensacion de formar parte de ese panorama como si estuviera en tiempo
real. Las imagenes panoramicas brindan un vison casi real tomando en cuenta que la vision de
una persona no supera los 180°. Gracias a la vision o las capturas de imagenes a 360°, el
usuario puede ver las cuatro dimensiones, en otras palabras, vision superior, inferior e
izquierda y derecha. La empresa de Google fue una de las primeras en hacer uso de la
tecnologia 360°. La tecnologia 360° ayuda que los lugares turisticos sean mas atractivos
gracias a la forma y calidad de las imégenes. En la actualidad la mayoria de las plataformas
permiten la visualizacion de este tipo de archivos. Otro aspecto que ayuda a que el atractivo
de las imégenes 360° crezca es la utilizacion correcta de los equipos para realizar este tipo de

fotografias.

Pillajo, (2019). Manifiesta que las imagenes panoramicas hoy en dia son muy usadas en la
web, tanto en redes sociales como en la mayoria de las paginas webs comerciales. También
vale mencionar que la tecnologia 360° se estd volviendo un recurso dentro del turismo
aplicado a sitios emblematicos y de diversion. Una empresa puede marcar la diferencia
haciendo uso de este tipo de tecnologias, por ende, le da una mejor perspectiva del lugar,
demostrando transparencia y dando confianza al cliente con solo indicar sus instalaciones. La
tecnologia 360° no solo es usada por empresas que quieren mejorar su posicionamiento, sino

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

2.2.7. Metodologia Agil Programacion Extrema XP.

Segln Heredia, (2020). Kent Beck 1996 formulé que la programacién extrema (Extreme
programing) es un enfoque dentro de la ingenieria de software. Considerado una de las
metodologias mas usadas y efectivas para el desarrollo de software. La programacién
mediante XP hace la diferencia a metodologias tradicionales porque se enfoca en la

adaptacion a los cambios que se presenten de forma facil y sencilla.

La Metodologia Agil XP es una practica rapida de desarrollar aplicaciones basadas en la
facilidad de adaptacion a cambios repentinos.

2.2.7.1. Objetivos y Caracteristicas de Programacion Extrema XP.
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Objetivos de XP

h

¥ Minimizar el riesgo Potenciar el trabajo en
La Satisfaccion del actuando sobre las grupo. tiempo, calidad,
cliente. variables del proyecto: alcance
costo, tiempo, calidad,
alcance.
- J

Figura 5. Objetivos de XP

2.2.7.2. Caracteristicas de la Metodologia de XP.

Fundamentada en
principios

Los requisitos pueden

Cliente bien definido X
cambiar.

Reduce el coste del
cambio en todas las
etapas del ciclo de vida
del sistema.

Metodologia basada en
prueba y error para
obtener un software

gue funcione realmente.

Caracteristicas de XP

Grupo pequeno y muy So LEiAnn iEig Combina las que han
integrado (2-12 personas). quien produce y usa demostrado ser las
i 50”‘“’3'.’9.(9’ cliente mejores practicas para
Equipo con formacion par:ﬂ et 4 desarrollar software, y
elevada y capacidad de S s las lleva al extremo.

aprender

Figura 6. Caracteristicas de la Metodologia de XP.

2.2.8. Herramienta para la Creacion y Edicién de Imagenes 360°.

Existen un sinnimero de programas que ayudan a la creacion y edicién de imagenes 360° o
también conocidas como imagenes panoramicas. A continuacion, se mencionara dos

herramientas que se han elegido para la edicion de imagenes de esta investigacion.
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2.2.8.1. GIMP (GNU Image Manipulation Program).

GIMP, 0 GNU Image Manipulation Program, es un software de edicion de imagenes gratuito
y de codigo abierto. Proporciona diversas herramientas para modificar y manipular iméagenes,
incluyendo funciones de retoque fotografico, disefio grafico y composicion de imagenes. Es
compatible con varios sistemas operativos y permite a los usuarios personalizar y ampliar sus

caracteristicas segun sus necesidades.

2.2.8.2. Hugin.

Hugin es un software disefiado para la creacion y edicion de imé&genes panordmicas. Permite
fusionar varias imagenes individuales para formar una imagen panoramica mas amplia.
Utiliza técnicas de alineacién y fusion de imagenes para lograr una transicion suave y sin
costuras entre las fotos. Ademas de unir iméagenes, Hugin también incluye herramientas para
corregir la distorsion de la lente y mejorar la calidad de la imagen panoramica final. Es una
opcién popular tanto para fotografos aficionados como profesionales que buscan crear

panoramas de alta calidad.

Incluye recorte,
correccion de la
perspectiva y balance de

Funcién de stitching o
combinacion de

imagenes. blancos
‘Caracteristicas de Hugin
- T “H >
/ Las fotos pueden ser\ / \
digitales o escaneadas, y se Hugin también es
toma con cualquier tipo de compatible con el uso de
camara. Una gama mascaras, lo que significa
completa de lentes son que puede excluir partes
compatibles, desde de las iméagenes que no
teléfonos con camara desea que aparezcan en
simples hasta lentes de ojo sus panoramas, o incluir
de pez. Hugin es compatible partes de la imagen que
con diversas proyecciones desea especificamente en
de salida, incluyendo ella.
stéricas y cartogréﬁcay \ /

Figura 7. Caracteristicas de Hugin
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2.2.8.3. Programas més reconocidos para el desarrollo de recorridos virtuales.

Tabla 1. Programas de Desarrollo de recorridos virtuales.

QTVR

Panotour Pro

jQuery virtual tour

Programas de Desarrollo Sweet Home 3D
de recorridos virtuales
Tourweaver
Krpano
Easy Pano
Marzipano

2.2.8.4. Pagina web.

Calduch Ivan, (2018) Una pagina web es un documento electronico digital que permite la
publicacién de diferentes medios de comunicacion como: imagenes, audios, videos, archivos
de textos y la unién 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 paginas Web.

« Paginas Web estaticas.

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

interactivas.
» Pé&ginas Web dinamicas.

Este tipo de paginas pueden ser construidas en HTML o en otras extensiones como PHP,
permitiendo la interaccion con el usuario en tiempo real. Estas paginas responden segun la

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

Es un método rapido para la edicion y elaboracién de paginas web que debe incluir las

caracteristicas siguientes.

Caracteristicas de un gestor de

contenidos

| ,, ; |

s 1 rs %, s %, . "

Inclusion de elementos

digitales de diferentes fDesarrnIIn = tL_ma El pésh‘.:' de ur:r;nodgln La re-utilizacion de
tipos como textuales orma cooperativay B los contenidos
' descentralizada. dinamico. :

graficos y sonoros

- ¥ - r b r " ¥

Figura 8. Caracteristicas de un CMS

Segln Rodriguez (2018) un gestor de contenido consta de un conjunto de programas
enfocados al manejo de contenidos de una pagina web. Un CMS permite la administracion de
contenidos multimedia. Generalmente, el CMS trabaja sobre una base de datos. Existen CMS

de licencia privada y gratuita.
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2.2.8.7. Gestores de Contenidos méas Populares.

Gestores de contenidos mas

usados
Permite crear blogs, ¥y paginas web
R funcionales
FPermite crear tiendas online
Magento dependiendo de las necesidades v

gusios personales, obteniendo
resultados de busgueda satisfactorios.

Prestashop

Permite crear tiendas online sencillas
para emprendedores.

Drupal

Gestiona comunidades permitiendo
crear foros o incluso gestion de redes
sociales personales,
generando posicionamiento.

Blogger

Gratuita v sencilla de gran
adaptabilidad.

Joomla

El mas utilizado mundialmente,
permite crear sitios web permitiendo
crear animaciones y la
insercion de medios graficos.

Figura 9. CMS Més Usados

2.2.9. Aspectos Legales.

Segun en el Art. 26 de Constitucion de la Republica del Ecuador se decreta que todas las

personas tienen derecho a la educacion, ademas, es un deber ineludible e inexcusable del

Estado. Establece un area prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de

la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir.

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

de ser participes en el desarrollo dentro de lo académico.

El Art. 350 de la Constitucion de la Republica del Ecuador manifiesta que uno de los

objetivos del Sistema de Educacion Superior es la preparacion de educacion profesional con

un enfoque culto y cientifico, la innovacion, impulso, progreso y propagacion del

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

dificultades sociales del estado, en relacion con los objetivos del régimen de desarrollo.
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I1l. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO
3.1.1. Enfoque.

3.1.1.1. Cualitativo

Los autores Hernan, Garcia, y Rui, (2022) indican que la investigacion cualitativa apunta a lo
subjetivo a diferencia de la investigacion cuantitativa que busca la objetividad. El
enfoque cualitativo pretende comprender la realidad de lo que se quiere investigar
mediante datos empiricos. La idea de utilizar este enfoque es que la persona

entrevistada se explaye y muestre la opinion, no limitandole solo a contestar.

En esta investigacion se utilizo este enfoque debido a que se adapta al tipo de investigacion y
a la forma de recoleccion de informacion. Se utilizd la técnica de la entrevista y la

observacidn técnicas propias de recopilacion 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 teorias, hipdtesis, estudios anteriores con relacion al fenémeno que se
pretende investigar. Significa que el proyecto a investigar es claro y conciso. El enfoque
cuantitativo cumple con ciertas caracteristicas y fases como planteamiento del problema,
implementar una hipétesis, marco tedrico y alcance del proyecto, esta seria comprobado al
final del proyecto de investigacion.

En este proyecto de investigacion se utiliza este enfoque debido a sus etapas y a las técnicas
de recopilacion de informacion. La encuesta. Y por los datos exactos de los archivos

referentes a los visitantes al museo que nos ayudé a obtener la poblacién de estudio.

3.1.2. Tipo de Investigacion.

3.1.2.1. Exploratoria

Velazquez, (2023), afirma que la investigacion exploratoria permite dar un paso importante en

una investigacion debido al acercamiento al lugar de investigacion.

Ademas, esta investigacion permite ponernos al tanto de temas que anteriormente se
desconocia y basandonos 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 informacion 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 investigacion de campo se trata del campo original donde se
desea hacer la investigacion, ya que los datos o informacién necesaria sea la Optima y
concreta. Es decir, el investigador tiene que trasladarse al lugar para la obtencién de los datos.

Sus caracteristicas son.

Tabla 2. Caracteristicas de la investigacion de campo

Caracteristicas de la investigacion de campo

Ubicacién La recoleccion de datos se debe hacer en el lugar
donde ocurre el acontecimiento que sera estudiado
por el investigador

Fuentes originales le otorga al investigador un dominio de la
informacion.
Obtencidn de datos Estos datos se los realiza mediante la observacion

aplicando técnicas de recoleccién de datos

Tiempo y Costos Este tipo de investigacién requiere de tiempo y dinero
debido a que el investigador debe trasladarse al lugar
donde se esta investigando.

Se llevo a cabo en el museo Arqueoldgico “German Bastidas Vaca” de la ciudad de Tulcan,
donde se tiene las manifestaciones del problema en el que se desarroll6 basandose en una
encuesta realizada a los usuarios, de tal manera que nos proporcionaron la informacion

requerida.

3.1.2.3. Bibliografica.

La finalidad de la investigacion bibliografica es la obtencion de datos basandonos en
documentos escritos y de esta forma tener un marco teorico robusto. EI documento puede ser
un objeto fisico o digital que contiene un conocimiento. Basandonos en lo antes mencionado,
el investigador puede ampliar los conocimientos acerca de un tema especifico, ademas, se
enfoca en la ubicacién de una mejor definicion para que el investigador pueda crear su propia

definicion.
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Este tipo de investigacién se aplica a este proyecto porque se necesita conocer significados y
conceptos de diferentes herramientas. A demds sus funcionalidades necesarias para el

desarrollo de esta tesis.

3.2. IDEA PARA DEFENDER.

El desarrollo e implementacion de un tour virtual interactivo 360° sobre el museo German
Bastidas Vaca, ofrecerd a los usuarios una experiencia inmersiva y educativa, siendo asi un

aporte para fomentar el turismo del museo.

3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
Objetivo general.

Disefar un tour virtual interactivo 360° como propuesta para fomentar el turismo del museo
Germaén Bastidas Vaca.
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Tabla 3. Variable independiente: Tour virtual interactivo 360°

Variable independiente: Tour virtual interactivo 360°

Conceptualizacion

Garcia 'y Gonzéles,
(2019)

manifiesta que;
“llamamos recorrido
o tour virtual a una
presentacion digital
de un lugar
compuesto por una
gama de imagenes el
cual nos permita ver
todos los campos del
lugar que estamos
recorriendo de forma
interactiva”

Dimensiones Indicadores Técnicas de Técnicas
instrumentos
Interactividad. Niveles de Recopilacion Encuesta online:
interactividad de
. informacion.
) ] Tipos de
virtualidad virtualidad Encuesta personal.
Cuestionario con
] preguntas
Tour virtual Tipos de turismo Encuestas.
Interactivo
Dicotdmicas, donde
Caracteristicas de el consultado tiene
las imagenes. dos opciones.
Iméagenes.
Fotografia 360°.
Iméagenes 360°
Entrevistas
Técnicas de
: : guianza )
Recorrido virtual. Ficha de
Guia en los observacion
museos

Observacion
en tiempo real

Informantes

La web.

La muestra tomada para el estudio.

Personal administrativo de la
institucion.
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Tabla 4. Variable Dependiente

Variable dependiente: Fomentar el turismo

Conceptualizacion

De acuerdo con la OMG
(Organizacion Mundial del
Turismo) el turismo es una
actividad que ayuda a la
economia 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 diversion.

Dimensiones Indicadores items  Técnicas e instrumentos
Uso de la Tics Herramientas 6 Técnica:
tecnoldgicas
Encuesta
Instrumento:

Redes sociales . )
Cuestionario estructurado

., Facebook
Promocién en la web

Twitter
YouTube

Paseos virtuales

Realidad virtual 9

Imégenes panordmicas. 10
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3.4. METODOS UTILIZADOS

WebProfit Ltda. (2019). EI método es un conjunto de reglas y fundamentos organizadas para
la interpretacion de un fendmeno y la recoleccion de datos. EI método ayuda a localizar y
limitar un problema. En conclusién, el método es el camino 6ptimo para lograr un fin. Los

métodos se clasifican en métodos empiricos y métodos logicos.

3.4.1 Método Deductivo.

Segun Alama Profe, (2020) EI método deductivo usa reglas y leyes, por lo tanto, si las
premisas de los hechos son ciertas, la conclusion también lo sera. Este tipo de método se rige
por la l6gica, obligando a investigador a utilizar la observacion como el pensamiento racional

para obtener conclusiones validas.

Este método se lo utiliz6 en este proyecto. Llegando a la conclusion que el museo no usa las
herramientas tecnoldgicas para su publicidad. Esta conclusion se llevo a cabo gracias a las

encuestas realizadas al publico.
3.4.2 Método Inductivo.

El método inductivo es una practica de razonamiento que parte de lo mas especifico a lo

general. Este método consta de tres fases.
Este método se aplicé mediante la ejecucion de las faces sobre el museo.

El numero de

» visitanies ala
Observacion institucion y cual es el
proceso de Guianza

EL publico que mas
visitan & la institucion
s0n unidades
educativas

Establecer

Es imporiante idear
una estrategia para
que otras
instituciones de oira
ciudades puedan
tener acceso sin la
necesidad de
trasladarse

Desarrollo

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

El método inductivo-deductivo se utilizara para estudiar a la persona, logrando identificar las
problemaéticas al no conocer de qué trata un Tour virtual y el desconocimiento al ubicar un

lugar.

Torrez, (2019). La herramienta del cuestionario permite la recopilacion de informacion y
datos que ayudan a medir preferencias, actitudes y comportamientos. Por lo tanto, con el uso
de esta herramienta se procedera hacer preguntas a diferentes personas de la ciudad de Tulcan

que servird de ayuda para esta investigacion.

3.4.4 Andlisis Estadistico

El andlisis estadistico se realizé a través de la informacion obtenida mediante las encuestas
aplicadas al publico y una entrevista dirigida al director del museo. Estas técnicas de
recoleccion de datos se las llevd a cabo de forma presencial.

Para la tabulacion y los graficos estadisticos se efectu6 por medio de una hoja de célculo
Excel. Con la finalidad de sustentar las variables de estudio y el desarrollo de la aplicacion

tecnoldgica.
3.5 Técnicas de Recoleccion de Informacion.

Las técnicas son cualquier recurso que puede utilizar el investigador para poder tener un
acercamiento al fendmeno que quiere investigar y extraer informacion. De este modo el
investigador obtiene los datos méas importantes y pertinentes para la investigacion.

3.5.1 Encuesta

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

Esta técnica requiere alin mas la participacion del entrevistador a diferencia del cuestionario.

La encuesta se realizara a directivos y administrativos del museo German Bastidas Vaca.

3.5.2 Entrevista.

Para Flores, (2021) Una entrevista es una comunicacion entre varias personas que comparten
ideas u opiniones. La entrevista puede ser informativa o psicoldgica segun el objetivo del

entrevistador. En una entrevista deben participar un minimo de dos personas.

38



3.6. Poblaciéon y Muestra.

3.6.1. Poblacion.

Torrez, (2019). la poblacion o también conocida como universo de una investigacion
representa a todos los elementos a estudiar como: personas, organismos, objetos, registros e

historias clinicas.

Una de las caracteristicas del universo de la investigacion es que puede ser medida estudiada

y cuantificada.

Para fijar la poblacion de esta investigacion se hara 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 poblacién que en la

mayoria de las veces representa el 20% o el 30% de la poblacion.

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

todos los directivos y trabajadores del museo del afio 2019.

3.6.3. Célculo de la muestra
Tomando en cuenta que nuestra poblacion es de tipo finita porque se tiene un registro de

nuestra poblacidn, se utilizara la siguiente formula para el calculo de la muestra.

B N=*Zip=*q
_dz*(N—1)+Zczl*p*q

n

n- tamafio de muestra que queremos calcular |

N: Tamafio de la poblacién. 300 personas.

Z: Coeficiente de confianza Z = 1.96 para un mivel de confianza del 95%
p: Probabilidad de éxito. Consideramos el maximo: 0.50%

q: Probabilidad de fracaso. Sera 1.00 — 0.50 =0.50

d: Error maximo admisible. Consideramos el 5%

Figura 11. Datos para el célculo de la muestra
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n

300 * 1.96% % 0.5 % 0.5

Tabla 5. Técnicas para la recoleccion de informacion

= 0.052%(300—1) + 1.962 % 0.5 * 0.5

n= 215.95 = tamafo de muestra.

Técnicas Instrumento Fuente
Encuestas Cuestionario Museo-Tulcan
Entrevista Encuesta Encargado del Museo-German
Bastidas Vaca
3.7. RECURSOS
3.7.1. Humanos
Tabla 6. Recursos Humanos
Nombre Funcién que Desempefia
Jorge Miranda Tutor
Georgina Arcos Lector
Franklin Puetate Investigador
3.7.2 Materiales
Tabla 7. Recursos materiales
Recursos Caracteristicas
Hojas Papel Bond, INEN, A4
Impresora Canon MP 250
Internet Banda ancha
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3.7.3 Econ6micos.

Tabla 8. Recursos Econdémicos

Descripcion valor Observaciones
1 investigador $25 Autogestion
70 impresion $10 Autogestion
1 Dispositivos extraibles $15 autogestion
Internet $24.50 Autogestion

3.7.4. Tecnoldgico

Tabla 9. Recursos Tecnoldgicos

Recurso

Caracteristicas

laptop

Software

Céamara

Lente Rokinon 8 mm

Manfrotto MK290LTA3-BHUS
290 Tripode de aluminio ligero con
cabeza esférica

Intel (R) Core (TM) i7-8550U CPU @ 1.80 GHz (8 CPUs), ~2. GHz
12 Gb RAM
OTDR
Sistema operativo Windows 10 pro 64 bits
Pano2VR
PTGui
Photoshop
Brakets
Resolucion: 24.2 Mp
Lente: 18-55 Y 70-300 Mm
Video: Video Full Hd 1080p
Formato De Reproduccién: H.264/Mpeg-4

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 dramética y exagerada
cuando se usa con una cdmara APS-C, o una imagen circular flotando
en el marco cuando se usa con una camara digital de fotograma
completo 0 35 mm camara filmogréfica.

El tripode de aluminio ligero Manfrotto MK290LTA3-BHUS 290 con
cabeza esférica puede soportar hasta 8.8 Ib y se extiende de 16.4 a 56.7
"de alto. Pesa 3.6 Ib y se pliega hasta 22.2" para viajar. Las patas de 3
secciones tienen dos posiciones de angulo, y emplean blogueos de
pierna de tensién ajustable para ajustar la altura del tripode.
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4.1. Resultados.

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

IV RESULTADOS Y DISCUSION

Graficas.

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

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

Television. ()

Periodicos. ()

Revistas. ()
Radio. ()
Internet. ()

PREGUNTA 1

= Television = Periddicos Revistas Radio

23%

Figura 12. Gréfica de la pregunta 1

Analisis

6%

E Internet

4%

9%

Se interpreta que mas de la mitad de la poblacién suele utilizar el internet como medio

publicitario seguido por la television y un bajo indice 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 German. B.V mejorara 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
Pregunta 2
80%
69%

70%

60%

50%

40%

20% 28%

20%

10% 0% 3%

0%
1 2
En Desacuerdo Ni de acuerdo ni Desacuerdo De acuerdo Totalmente De Acuerdo

Figura 13. Grafica de la pregunta 2
Analisis
Se deduce que mas del 50 por ciento de la poblacién estd de acuerdo que el museo utilice el

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

de acuerdo. Este porcentaje indica que la realizacion de este proyecto es factible.
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3.- Conociendo que un tour virtual es la simulacion 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
Iméagenes 216 25%
Videos 216 25% 216
Sonido 216 25%
Texto informativo 216 25%
Total 864

Titulo del grafico

25%
25%
25%
25%
25%
25%
25% 25% 25%
25%
25%
25%
25%

25% 25%

1 2

B Imagenes de alta resolucién  ESonido  ® Videos Texto Informativo

Figura 14. Gréfica de la pregunta 3
Analisis
Se interpreta que todos los encuestados optaron que el tour virtual debe contener texto

informativo, videos, imagenes de alta resolucién y sonido. Basdndonos en los datos obtenidos,
se tratara 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 aplicacion virtual para su

promocion?
NUmero de encuestados
Si 211 98% Muestra
no 5 2% 216
100%
Pregunta 4

120%

98%

100%
80%
60%
40%

20%
° 2%

0%
Hsi Mno

Figura 15. Grafica de la pregunta 4

Anélisis

Se interpreta que el 98 por ciento de la poblacion esta de acuerdo con la creacién de una

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

si beneficiara al museo.

5.- Sabiendo que la tecnologia 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
Pregunta 5

90% 84%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20% 16%

10% 0% 0%

0%
1 2
M En Desacuerdo Ni de acuerdo ni Desacuerdo De acuerdo Totalmente De Acuerdo

Figura 16. Gréfica de la pregunta 5
Anélisis.
Se interpreta que mas del 75 por ciento de la poblacién esta de acuerdo con hacer uso de la

tecnologia 360 grados como instrumento de publicidad del museo. Por lo cual este indice nos

indica que el proyecto tendra un gran alcance.

Tabla 14. Datos de la pregunta 6

Pregunta 6
¢Cree que el tour virtual mejorard el interés de visitar al museo?
Encuestados Muestra
En desacuerdo 0 0%
De acuerdo 24 11% 216
Ninguna de las dos anteriores 2 1%
Totalmente de acuerdo 190 88%
Total 216
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Pregunta 6

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 11%
10% 0% 19%
0%

88%

1 2

M En Desacuerdo H Ni de acuerdo ni Desacuerdo De acuerdo Totalmente De Acuerdo
Figura 17. Gréfica de la pregunta 6
Anélisis.
Segun la poblacion encuestada, el 88 por ciento estd de acuerdo con que el tour virtual
incrementara el interés y al mismo tiempo mejorard el nimero 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

197, (La creacion de un tour virtual 360° es importante para ¢l museo?

Si (), No ()

Tabla 15. Datos de la pregunta 7

Numero de encuestados

si 200 93% Muestra
no 16 7% 216
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Pregunta7

100% 93%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

7%
|

1

Hsi mno

Figura 18. Gréfica de la pregunta 7

Anélisis.
Con estos datos se puede deducir que la creacion de un tour virtual 360° es un punto
importante para el museo, ya que el 93 por ciento de los encuestados optaron por un si,

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 realizacion de esta tesis.

4.1.2. Entrevista al director Del museo German Bastidas Vaca.

Entrevista estructurada.

Recorrido o tour virtual son desarrollados con imagenes panoramicas que abarcan los 360° de
visién del espacio para navegar de un punto a otro. Gracias a la tecnologia realidad virtual es
permite a usuarios sumergirse en secuencias cuando y como quieran, asi como trasladarse a

sitios 0 espacios jamas vistos presencialmente.

Hacer una visita virtual es divertida, facil 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 German
Bastidas Vaca. Tulcan Ecuador .

Entrevista estructurada.
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Pregunta 1.
¢ Cual es el numero de visitantes al museo?

Respuesta.

Bueno, el nimero de visitantes es grande porque trabajamos con estudiantes, entonces
tendriamos como 500 o 600 estudiantes al mes. Lo cual es una cuota moderada, ya que a
veces vienen mas estudiantes de la universidad, ademas hacemos una programacién con las
unidades educativas de toda la ciudad de Tulcan. A veces vienen desde Colombia, a partir de
la pandemia no podemos hablar porque los museos y espacios culturales practicamente se

cerraron. Esperando que todo se vuelva a la normalidad.

Anélisis.
Segun el entrevistado, el museo tiene visitas de instituciones educativas de la ciudad de

Tulcan y de Colombia, también universitarios, de tal manera que el nimero 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 guias, mientras
que la otra persona es el encargado de dar charlas y conferencias relacionadas con la
antropologia 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 esta en la charla o conferencia el
otro grupo esta observando, tomando en cuenta que el grupo manejable este alrededor de las
20 personas. EIl 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 mas complejas.

Analisis.
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 podra sugerir o dar una idea al usuario de la forma

de desplazarse por el museo inutilizando el tour virtual.

Pregunta 3.
¢ Cudl es su opinion 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 dia gracias a los medios digitales se difunde mucha
informacion de muchas instituciones y en el caso cultural es una buena opcién o herramienta

para nosotros.

Anélisis
Segun el entrevistado, es importante que el museo esté disponible para el publico utilizando

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

compartir informacién al mundo.

Pregunta 4.

¢Del presupuesto anual se destina algin rubro para lo que es implementacion y

mantenimiento de soporte tecnoldgico para promocion del museo?

Respuesta.

Lo que tenemos es un presupuesto para el mantenimiento del espacio fisico como puede ser el
aseo o los insumos que se necesitan, pero no hay para soporte tecnoldgico, sin embargo,
déjeme consultar con la central de la casa de la Cultura. Ya que no se ha presentado hablar de
estos temas.

Analisis.

El museo si cuenta con un rubro, pero no enfocado para soporte tecnolégico, sin embargo,

existe la posibilidad de que si le asignen un monto econdémico para soporte tecnolégico.

Pregunta 5.

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

La casa de la cultura tiene sus paginas web, pero son de forma general, no especifica. Lo que
podemos hacer es crear un subdominio donde usted pueda alojar la pagina o tour virtual. Si
existe, pero debe hacer otra solicitud a la Licenciada Carla Armas, de esa forma podemos

trabajar con tranquilidad.

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

tesis.

Pregunta 6.
¢ Qué caracteristicas tiene el hosting?

Respuesta.

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

Anélisis.

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

para poder continuar con la realizacién de la aplicacion.

Pregunta 7.

7.- ¢ Qué tipo de direccidn IP tiene el hosting publica o privada?

Respuesta.

Es privada pero después de tener los permisos que le estoy solicitando hablaremos de eso.
Pregunta 8.

¢ Qué opinidn 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 institucion 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 magnifico, eso es lo que ha faltado en realidad.
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Analisis.
Se deduce que el museo si debe promocionarse de forma virtual y ser visitado desde cualquier
parte del pais.

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. Ademas, la
informacidn 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 tecnologias.

Analisis.
Segun el director. ElI museo el personal es capacitado para gestionar la parte tecnoldgica eso

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

4.2. Propuesta.

La propuesta se la realizé basandonos 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 elaboracion de un tour virtual sobre el museo. Ademas, se logr6 definir que el museo si
cuenta y pone a disposicién los recursos necesarios para la ejecucion del aplicativo virtual.
Por otra parte, para la elaboracién del aplicativo se eligié la metodologia de software XP que
permite trabajar en conjunto con el cliente y adaptarse a cualquier cambio que se presente en
el transcurso de la elaboracion 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 tecnoldgico
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 organizacion.

El Museo Arqueoldgico es un &rea reciente de la Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin

Carrion Nucleo del Carchi inaugurado el 8 de diciembre del 2006, en la presidencia del Dr.

Luis Enrique Fierro, cont6 con el apoyo y asesoramiento del INPC para la adecuacion de los

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

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

piezas de la fase Negativo del Carchi o Capuli, Tuncahuan, El angel o Piartal y Cuasmal,

Tuza o Pasto.

Ubicacion

geografica.

Caracteristicas
Fisicas Del

Atractivo

Estilo

197787 E LATITUD (UTM): 90650 N
PROVINCIA: Carchi
CANTON: Tulein

PARROQUIA: Gonzilez Suirez

CALLE: Av. de la Culiuwra NUMERO: TRANSVERSAL:

Cotopaxi
ATTURA (m.z.nm): 2880
TEMPERATURA (°C): 12

PRECIPITACION PLUVIOMETRICA (mm3): 750-1000

moderno

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

Epoca De Construccion.

El Museo Arqueoldgico es un area reciente de la Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin

Carrion Nucleo del Carchi inaugurado el 8 de diciembre del 2006, el cual conto con el apoyo

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

Estado De Conservacion.
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Por ser una obra reciente no existe alteracion de este, ademas la Casa de la Cultura
Ecuatoriana Benjamin Carrion Ndcleo del Carchi vela por el buen mantenimiento de estas

instalaciones.

Colecciones Al Interior.

Este museo mantiene 740 piezas arqueologicas correspondientes al perfil cultural de los
pueblos que habitaron inicialmente en lo que hoy es Carchi, destacAndose piezas de la fase
Negativo del Carchi o Capuli, Tuncahuan, El &ngel o Piartal y Cuasmal, Tuza o Pasto.
Ademas guarda muestras pictéricas de arte contemporaneo ecuatoriano de Oswaldo
Guayasamin, Eduardo Kigman, Gilberto Almeida, Nilo Yépez, Nicolas Herrera, Rigoberto

Diaz, Oswaldo Moreno, Edgar Reascos, Edgar Flores.

Pureza De Coleccion.

Las piezas arqueoldgicas y las muestras pictoricas son originales y guardan un valor cultural

invaluable.

Distribucion Espacial.

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

cultura carchense: sus vivencias, su arte y arqueologia.

Sala Introductoria.

En esta sala se muestran las etapas evolutivas y cronoldgicas de la Independencia del Carchi y
la creacion de sus cantones. Ademas, se cuenta la historia por etapas entre las que se
mencionan: Epoca Aborigen, Epoca Colonial, Epoca Republicana y la poblacion 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 Argueologia.
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En esta sala se demuestran los periodos culturales prehispanicos de Ecuador, cada uno
representado con un color para facilitar la identificacion, se enfocan aspectos de tecnologia,

economia, religion, organizacion social y principales asentamientos preceramico.

Sala de Arte Contemporaneo.

En esta sala se hace referencia al proceso evolutivo y cronoldgico que tuvieron que enfrentar
los artistas de la provincia. Se hace una sinopsis y un analisis historico desde los puntos de
vista  politico, social, econdmico, artistico, estético e internacional que
influyeron en el arte del pueblo carchense, diferenciandose dos periodos: el periodo bananero
y petrolero. Ademas, el museo cuenta con una Sala de Restauracion, Sala de Proyecciones,

Almacén, Sala de Exposiciones Itinerantes “Didgenes Paredes” y el area de Informacion.
Materiales Utilizados

Cemento, hierro, baldosa, vidrio.

Muestras Relevantes.

Piezas arqueoldgicas pertenecientes a las fases Capuli, Piartal y Cuasmal. Entre las muestras
pictéricas que en €l reposan existe un cuadro de Oswaldo Guayasamin denominado “Quito

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

Objetos Arqueoldgicos.

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

sonajeros. Litica: hachas, morteros, lanzas de obsidiana, Orfebreria: narigueras, pecheras.

Artes Plasticas Muestras pictéricas de Oswaldo Guayasamin, Eduardo Kigman, Gilberto
Almeida, Nilo Yépez, Nicolas Herrera, Rigoberto Diaz, Oswaldo Moreno, Edgar Reascos,
Edgar Flores, Gabriel Castafieda, Grace Polit, Oswaldo Viteri, Enrique Tabara, Segundo

Espinel, Luis Monje, Gonzalo Endara Crown.

Permisos Y Restricciones.
Esta prohibido tomar fotografias, ingresar con alimentos, el ingreso de mascotas

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

Bastidas Vaca. Tulcan Ecuador.

Objetivo social.

Incrementar el fortalecimiento, la consolidacion y afirmacion de la identidad nacional,

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

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

Mision

Vision

Mision v Vision del Museo
Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrion es el espacio
democratico e inclusivo donde se promueve v difunde las artes, las letras,
el pensamiento nacional e infermnacional, el patrimonio v otras
manifestaciones culturales, mediante la gestion de bienes, productos v
servicios culturales de calidad, para el dizfrute, enriquecimento

realizacion espiritual de la sociedad ecuatoriana.

Ser 1a mstrtucion nacional referente de 1a creacion artiztica, difusora de las
mamifestaciones pluriculivrales, de la memoria social v del pensamiento
critico, que con autonomia v fortalecida por el compromizo de sus
miembros v gestores, promueve el ejercicio de los derechos culturales de

la ciudadania_

Figura 20. Mision y Vision del museo

56



Principios y Valores del museo.

Espiritu de Trabajo en
Equipo:

Integridad:

Profesionalismo:

Perseverancia:

Responsabilidad:

Vocacion de servicio:

Pluralismo:

Principios y Valores del Museo
Implica la capacidad y voluntad para fomentar la maxima

colaboracion, comunicacidn y confianza entre los integrantes
de la organizacion, a fin de generar sinergias y alcanzar los
objetivos programados

Menciona el compromiso ético y de honestidad personal y
profesional, con la maxima responsabilidad, respeto y
transparencia.

Conocimienta, capacidad y destreza para desempeniar y
entregar la oferta de valor implicita en los productos y
servicios.

Comprende el cumplimiento de los objetivos proyectados, con
un desempefio asertivo, proactivo y trabajo continuo.

Al compromiso y dedicacidn para asumir atribuciones y
cumplir responsabilidades como servidores pablicos de la CCE

Define la motivacion para conocer y satisfacer las necesidades
de los

clientes internos y externos, dando una respuesta eficiente
ante sus requerimientos y sugerencias,

prestando especial atencidn al trato personalizado

Permite la labor de los servidores con un trato igualitario y
apertura hacia todas las

personas, sin distincion de credo politico, raza, religion,
inclinacion de culto, entre otros.

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

DIRECTORA DE LA
CCE
(Karla Armas)

CCE MATRIZ
{Morberto Fuertes)

DIRECTOR DE LA CCE NUCLEO DEL
CARCHI

{Soc. Jorge
Ramiro Almeida Revelo)

Tlgza.

Lecda. Cielo Albania Pozo Santacruz Guias del museo Miriam del Rocio Roméan lozano

personal de mantenimiento y limpieza
Figura 22. Organigrama del Lugar

4.3.3 Factibilidad técnica.

Tomando que el museo pertenece a la Casa De La Cultura. Dicha institucion cuenta con una
pagina web desarrollada con un CMS, donde existe poca y limitada informacion 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 Elaboracion de este proyecto

Tipo de recurso Nombre del recurso Descripcion Cantidad
2
Analista
) 2
Expertos en el 4rea de Fotografo
Humanos trabaio ) 2
rabaj Disefiador
1
Programador
Hardware Servidor 1
CMS Para subir el tour virtual y
desarrollar la pagina web
Software 1
Para edicion y retoque de
programa de distribucion fotos
gratuita
Para adicion de fotos 1
GIMP. Photoshop version
estudiantil gratuita.
Sistema operativo 1
Windows 8y 10
Bootstrap Framework Frontend 1
Visual Studio Code editor de codigo fuente. 1

El investigador y la institucion cuenta con recursos y estan disponibles para el desarrollo de

este proyecto.

4.3.5. Factibilidad econdmica.

En el analisis costo-beneficio. Se detallan: recursos técnicos, humanos, tecnoldgicos y

materiales para el desarrollo de este proyecto. A continuacion, se describe los costos:



Tabla 17. Recursos Humanos

N° Cargo Costo individual Costo total
1 Analista/ disefiador 220 220
1 Fotdgrafo 160 480
1 Programador 580 580
Total $1280
Tabla 18. Recursos Tecnoldgicos
Hardware
Cantidad Descripcion Costo/hora Costo total
1 PC 200 horas 0.80 160
1 Impresora 50 50
1 Internet 0.20 100
Total $310
Software
Cantidad Descripcién Costo/hora Costo total
Tabla 19. Recursos Materiales del museo
Cantidad Descripcion Costo Costo total
1 Alquiler Camara 400 400
8 Transporte al Museo 60 480
1 lluminacién 60 60
1 Viaticos 200 200
Total $1100
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Tabla 20. Flujo de Pago

Recursos Costos
Recursos Humanos 1280
Recursos Tecnoldgicos 310
Recursos Materiales 1100
Imprevistos 10% 276.3
Total $2966.3

4.4. Aplicacion de la Metodologia Xp al desarrollo del Tour virtual.

4.4.1. Roles de la metodologia XP.

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

XP 'y se ha asignado los respectivos responsables.

Tabla 21. Asignacion 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 programacion extrema.

Para el desarrollo del tour virtual sobre el museo se ha utilizado las fases de la metodologia
agil Xp.
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Planeacidon

® Programacion de una comunicacion continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo.

Disefio/des
arrollo

* La Metodologia XP hace especial énfasis en los disefios simples y claros.

* Los conceptos mas importantes de disefio en esta metodologia son los
siguientes: Simplicidad, Soluciones "Spike", Recodificacién

N\

Codificacion

eDisponibilidad del Cliente: el involucramiento del cliente es fundamental para dar \
inicio al proyecto.

* Programacion Dirigida por las Pruebas (“Test-Driven Programming”). Antes de
programar se debe realizar las respectivas pruebas para que sea mas simple y rapido
para el desarrollador.

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

N\

Pruebas.

ePruebas Unitarias, Todos los mddulos deben de pasar las pruebas unitarias antes de
ser liberados o publicados. Por otra parte, como se menciond anteriormente, las
pruebas deben ser definidas antes de realizar el codigo (“Test-Driven
Programmming”). Que todo cddigo liberado pase correctamente )

Figura 23. Fases de la programacién extrema.

PROCESO XP
PLANIFICACION N
~
.n;‘r, "“‘“\,&‘
| o
¥ pe M‘":':?,
DISENO TN . PRUEBAS

“ik ' T
v ~

CODIFICACION ~ ~ !

Figura 24. Proceso de XP

4.5. Planeacidn

El dia 25 de febrero del 2021 se hizo la reunion con el ingeniero Ramiro Almeida director

encargado del museo. Donde se programé horarios de trabajo tomando en cuenta que podran
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cambiar de acuerdo con la situacion actual por el Covid 19. Ademas, se obtuvo los requisitos

del sistema y se estableci6 fechas de entrega del sistema y el alcance del proyecto.

Figura 25. Programacion de horarios de Trabajos
4.5.1. Disefio y Desarrollo.

4.5.2. Croquis del plano del museo

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

que servira para poder hacer las fotografias necesarias para el Recorrido.
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Figura 26. Croquis del plano del museo

1.- Sala De Exposicién Ubicacion Geografica.
2.- Recepcién De Grupos.

3.- Sala De Exposiciones Itinerantes

4.- Guardiania.

5.- Sala De Patrimonio.

6.- Sala De Exposicion Arqueoldgica.

7.- Taller De Restauracion.

8.- Sala De Arte Contemporaneo.

9.- Bafios De Hombres.

10.- Bafios De Mujeres.

11.- Sala De Guias.
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12.- Sala De Proyecciones.
13.- Direccion.
14.- secretaria.

4.5.3. Toma de fotografias.

Para obtener las fotos se utiliz6 una camara semiprofesional Nikon 1220 con su respectivo
tripode. Para esta actividad se tuvo que hacer una visita de campo y con la ayuda de los
trabajadores del museo se culmindg exitosamente.

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

Proceso para la
toma de
fotografias

Seleccion del Cronograma de
lugar visita

Ubicacién en el
areay angulo
para la fotografia.

Toma de

Fotografia final. Fotografia

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

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

transformarlas a iméagenes panoramicas o a imagenes 360°

4.5.4. Construccién de imagenes panoramicas o 360°.

Para este proceso se selecciond una gama de fotografias de forma continua para la
obtencion de las fotos 360°.

Para la edicion y retoque de las fotografias se utilizd el software gratuito GIMP.
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ik [gimp-splash] (imported)-3.0 (RGB color 8-bit gamma integer, sRGB IEC61966-2.1, 1 layer) 1920x1080 - GIMP - o K

File Edit Select View Image Layer Colors Tools Filters Windows Help

S ] KPR A R S TR C SN o PV U O oty A OV Lo s PO AR A i T W W 1

, ¢ n

Figura 28. Edicion de Iméagenes

Para cada imagen 360° se eligio 12 fotos tomadas desde el mismo punto de ubicacion, pero en
diferente angulo con la mejor calidad para realizar las proyecciones pertinentes.

Con la ayuda del programa hugin se procedié a cocer las imagenes.

Hugin permite insertar un banco de 8 fotografias para luego proceder a cocer dando como
resultado una imagen 360°, ademas este software ayuda la edicién de imagenes panoramicas

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

& Assstant Z Preview [ Layout Projection W MoveDrag [ Crop

1. Load images... Lens type: Noemad (rectiimess
Nosmages loaded.  Focal length: 44 mm Focal length multipher: 534 ”
displayed images
mn 21w [l Nove
Overview [}

Figura 29. Creacion de Imagenes 360°

66



Luego de haber creado o editado las imagenes panordmicas se procede a guardar, por lo
general se debe guardar en formato PNG (Graficos de Red Portatiles) que evita la pérdida de

calidad de las imagenes y es mas accesible para la creacion del tour virtual.

4.6. Desarrollo del tour virtual interactivo 360°.

4.6.1. Desarrollo del index.

El index es la parte importante de una pagina web debido a que en esta pagina de inicio y la
que todo servidor web ejecutard primero, ademas, es donde alojamos los enlaces internos del

sitio web, por lo tanto, técnicamente si no existe un index no existe pagina web.

[ ipocTyPE html
html
head
title>Project Title</title
meta charset="utf-8"

meta name="viewport” content="target-densitydpi=device-dpi, width=device-width,
) awport { width: device-width; } </style
link rel="stylesheet” href="vendor/reset.min.css

link rel="styleshe: "style.css”

y class="multiple-scenes view-control-buttons

div id="pano’ div
div id="sceneList"
ul class="scenes"”

a href="1 a"frrlpt void(@)" class="scene" data-id="8-
1i class="text">1</1i

a href="javascript:void(8)" class="scene"” data-id="1-imgl64"
1i class="text">imgl6d</1i

a href="7j a”'i:Plpt void(8)" class="scene" data-id="2-entrada-principal”
1i class="text":Entrada principal</1i

a href="javascript:void(8)" cl: "scene” data-id="3-img_1666"
1i class="text">IMG 1666</11

d

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

Se montaron 10 imagenes en marzipano las mismas que servirdn para obtener la plantilla base

para proceder al desarrollo del tour virtual.

Project Title &
5 Settings
Drag @ QTVR
Autorotate
View control buttons
Fullscreen button

[Za Panorama List

Add more panoramas

IMG_182 - copia

WV Suc

IMG_182 > 1 Info hotspot @ Link hotspot

Figura 31. Interfaz de Marzipano

4.6.3. Insertar titulos o texto informativo.

Figura 32. Interfaz de Marzipano

4.6.4. Implementacion de fotografias.

Pérez y Ana, (2018) Las fotografias, ademas de ser una técnica artistica. Son elementos mas

destacados en el marketing, tomando en cuenta que son componentes que mas llaman la
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atencion del lector. Las fotografias ayudan a que el lector se identifiqgue mediante esquemas,

conceptos gracias a su naturaleza expresiva.

Para poder desarrollar el recorrido virtual del museo se utilizé 64 fotos panoramicas unidas de

forma secuencial.

ript:void(@)" class="scene" data-id="4-imgl72"
ass="text">IMG172</1i

:rlpt void(@)" class="scene" data-id="5-imgl6g8"
ext”>IMG168</11

script:void(8)" class="scene" data-id="6-imgl7e"
ext" >IMG178< /11

:rlpt void(@)" class="scene" data-id="7-imgl74"
ext™>IMG174</11

script:void(8)" class="scene" data-id="8-imgl76"
ext" >IMG176</11

vascript:void(@)" class="scene” data-id="9-imgl78"
li class="text™>IMG178</11i

script:void(8)" class="scene" data-id="18-imgls8"
ext">imgl88< /11

href="javascript:void(8e)" : scene” data-id="11-img_18
1i class="text">IMG 182</11

Figura 33. Cédigo para insertar imagenes
4.6.5. Botones de navegacion.

Los botones de navegacion hacen la misma funcién que el cursor. ElI uso depende de la
preferencia del usuario.

El boton arriba servira para tener una vista superior del panorama.

El boton hacia abajo servira para tener una vista inferior de la imagen.
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El boton hacia la izquierda servira para tener una vista hacia izquierda.
El boton hacia la derecha servira para tener una vista hacia la derecha

El boton maés sirve para acercar la imagen.

El boton menos sirve para alejar la imagen.

ANV —

Figura 34. Botones de Navegacion

img class="icon"
a
a href="javascript:voi
img class="icon"
a
a href="javascript:v
img class="icon"
a
a href="javascript:void(8)" id="viewRight" class="viewControlButton viewControlButton-4"
img class="icon" g/right.png"
a

a href="javascript:vo )" id="viewIn" class="viewControlButton viewControlButton-5"

img class="icon" img/plus.png"”

a
a href="javascript:voi

id="viewOut" class="viewControlButton viewControlButton-6"
img class="icon" g/minus.png”

a

Figura 35. Codigo para insertar botones de navegacién



4.6.6. Desarrollo de la pagina web.

Prototipo de la pagina web donde se alojaré el recorrido virtual.

—— S —— S - I S — S
| Topic 1 Topic 2
Meni
| { LOGO [
|
|
| |
I |
{ |
| [ |
| | |
| ~ | L
| | [ |
| |
| Informacion | |
| Recorrido virtual | | |
| { |
I | | |
| | |
| / | | |
I | |
|
| |
\ |
| _ | |
= | |
! = |
| " | | |
f 1 1
| L EEES————————————.
[ |
|
I Mision Vision |
| Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur =dipisicing elit, sed do Lorem ipsum dolor sit amef, consectetur adipisicing elit, sed do |
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut {
| i inim weniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris enim ad minim veniam, quis nestrud exercitation ullamco laboris
| ip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in |
| reprehenderit in veoluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla |
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in |
| culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum. culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.
|
|

arqueologia

| Arte

| Mapa de ubicacién
|

{ Footer

Figura 36. Prototipo de la pagina web
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Se cre6 una pagina web sencilla con una interfaz amigable e intuitiva y facil de manejar que

permita montar el tour virtual e incluir informacion basica del Museo German Bastidas Vaca.

Para que la pagina sea responsiva y de rapida implementacion se hizo uso de la biblioteca de
Bootstrap, CSSy HTML 5.

platillal.html X

ampl tarter-template/"
link rel=" lesheet” href="htt ackpath.bootstrapcdn. com/bootstrap/. i ap.min. integrity=" OyR@iXCbMQv3Xipma3

eet” type="text/css"

navbar- v -top”
a rand

"navbar- S data-toggle="collap "#navbarsExampleDefault” aria-controls vbarsExampleDefault
button
div clas collapse navbar-coll id="navbarsExampleDefault™

ul class="navbar-na
1i class

Figura 37. Plantilla Basica de Codificacion
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iewport™ content="width=d
Museo arquecldgico German

-min.css"

cial s/main.
- fontawesom integrity=

O#agez329; /* 0ld browsers

gradient(

boarmind- _wahlbit+_T145na aradd ant

" .GradientType=1

Figura 39. Hojas de estilo CSS.
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4.7. Codificacion.
El recorrido virtual este compuesto aproximadamente con 6000 lineas de codigo.

4.7.1. Codigo de index.

<IDOCTYPE 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="sceneL.ist">
<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>
<fa>
<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>
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<a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="4-img172">
<li class="text">IMG172</li>
<fa>
<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>
<fa>
<a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="7-img174">
<li class="text">IMG174</li>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>

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

76



<li class="text">IMG_200</li>
<fa>
<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>
<fa>
<a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="28-img_206">
<li class="text">IMG_206</li>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="35-img_234">
<li class="text">IMG_234</li>

<fa>
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<a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="36-img_236">
<li class="text">IMG_236</li>
<fa>
<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>
<fa>
<a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="39-img_234---copia">
<li class="text">IMG_234 - copia</li>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="46-img_242">
<li class="text">IMG_242</li>



</a>
<a href="javascript:void(0)" class="scene" data-id="47-img_244">
<li class="text">IMG_244</li>
<fa>
<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>
<fa>
<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>
<fa>
<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">
<fa>

<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">
<fa>
<a href="javascript:void(0)" id="sceneListToggle">
<img class="icon off" src="img/expand.png">
<img class="icon on" src="img/collapse.png">

<fa>

<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-
3II>

<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">

<la>

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

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

<a href="javascript:void(0)" id="viewOut" class="viewControlButton viewControlButton-
6ll>

<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 lteraciones del tour virtual.

Para la segunda interaccion se lo hard mediante un servidor web

4=
1
img164

Entrada principal
IMG_1666
IMG172
IMG168
IMG170
IMG174
IMG176
IMG178
img180
IMG_182
IMG_184
IMG_186
IMG_188
IMG_190
IMG192
IMG194

q

Figura 40. Prueba 1

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

j\‘f‘C Museo German

= q Arqueologia Arte
»El<s  Bastidas Vaca <
A
L Nombre Fecha demedificacion — Tipe Tamafio El Museo cuenta con cuatro salas en donde se
img 9/8/2021 18:38 Carpeta de archivos . ) -
tiles 9/8/2021 18:41 Carpeta de archivos reflejan la esencia y las c:aract?nstlcas dela
vendor 9/8/2021 18:41 Carpeta de archivos cultura carchense: sus vivencias, su arte y
[Bldatajs 5/8/2021 11:24 Archivo JavaScript 51 K8 arqueologia.
€ indexhtml 4/8/2021 23:00 Chreme HTML Do... aKe

Blindexjs 4/8/2021 23:00 Archivo JavaScript 13Ke
b styless 4/8/2021 23:00 Documento de ho.. 17Ke H Z

NUCLEO

CARCHI
Cultura de puertas abiertas

VISION MISION
Ser la institucion nacional referente de la creacion Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrion es el
mArbintina Aifiimara Ada lan mammifantaniamean aloviaooléoealaa mmmmnin AdamaanarAbian ~ lmaliinibia damda ~an mEama i .

=

(Donde estamos ubicados?
5 Las vegas
CASA DE LA CUL Utilizlas un navegador qu¢
Panama, Tulcan Como llegar
4.6 % x> 25 opiniones

Ampliar el mapa

o 5 :

Mxlldanudv\)\,\\> 2 oporens, l
CASA DE LA
GULTURA CARCHI S

"~ /
ez) £ . Las Lajas -

Lita

o ©

Tumbez

Figura 42. Interfaz de la pagina web
4.9. Resultados.

4.9.1. Tipo de realidad virtual utilizada.

De acuerdo con las caracteristicas que tiene el tour virtual desarrollado. Este hace uso de la
realidad virtual no inmersiva, conociendo este tipo de realidad es el mas comdn ddnde el
usuario esta consciente de la realidad y lo virtual.
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4.9.2. Iméagenes utilizadas en el proyecto.

Se utilizaron un total de 64 fotos panoramicas 360 grados horizontales. Cada imagen cumple
con las siguientes caracteristicas.

Caracteristicas de la

imagenes
Propiedad Valor
Dimensiones 6030 = 3040
Ancho G080 pixeles
Alta 3040 pixeles
Resolucian horzontal 56 ppp
Resolucian vertical 96 ppp
Profundidad en bits 24
Representacion del color Mo calibrado
Bits comprimidaos/pixel 1.845952692174515243
Punto F fi2
Tiempa de exposicidn 11005
Velocidad 150 150-136

Compensacion de exposicion 0 paso
Distancia focal

Apertura maxima 2

Modo de medicion Promedio central pond...
Distancia al objeto

Moda de flagh Sin flagh

Figura 43. Caracteristicas de las imagenes
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4.9.3. Tour virtual Cargado.

Figura 44. Sala de Exposicion Ubicacién Geogréfica.

Figura 45. Recepcion de Grupos

84



Figura 46. Sala de Patrimonio

Figura 47. Bafios de Damas y Caballeros.

IMG170
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Figura 49. Sala de arte Contemporaneo
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IMG_222

Figura 50. Sala de Proyecciones.

IMG_232

Figura 51. Direccion
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IMG_236

Figura 52. Secretaria

IMG_226

Figura 53. Sala de Exposiciones ltinerantes
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IMG_254

Figura 54. Entrada Principal

4.9.4. Pagina web cargada con el Tour virtual montado.

Museo German

i Arqueologfa Art
Bastidas Vaca rqueologfa

=) IMG_1666 El Museo cuenta con cuatro salas en donde

se jan la jay las isticas de

la cultura carchense: sus vivencias, su arte y
arqueologia.

ailf %

NUCLEO

CARCHI
Cultura de puertas abiertas

VISION MISION
Ser la institucion nacional referente de la creacion Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrién es el
artistica, difusora de las manifestaciones pluriculturales, espacio democratico e inclusivo donde se promueve y
Aa 12 mamaria encial vt dal nancamiantn aritien Atia ran Aifiinda lac artac lac latrac al nancamianta naninnal o

Figura 55. Tour Virtual Montado
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Arqueologia

PIARTAL CAPULI

Figura 56. Arqueologia

ARTE

Veo el arte y la literatura como un posible ensanchamiento de horizontes hacia la libertad.» Joan

Figura 57. Arte
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cercan al arte".

sa LLLLARENR RO R
L

Figura 58. Arte y pintura

¢Donde estamos ubicados?

h o
CASA DE LA CULTURA CARCHI r gf Q Gasolinera 2 Fun
Panama, Tulcan Cémo llegar = / (2] & Siguifrede
4.6 Yok *k¥ 25 opiniones Cementerio de Tulcan - 9 < A Tulcé‘n 9 o i
Ampliar el mapa José Maria Azael Franco . S %
SAN FELIPE 2N 2 Transcomerinter Cia.
2] CASA DE LA Ltda. - Ofic. Tulcén
CULTURA CARCHI = ™ 5 .
. 03 Produbanco @
“ Parque Ayora\”v{ Aeropuerto @
< > (o) Internacional
& Tulcan g gemenlle Parroqulao
a % gfonels Gonsales Suarez
R QPlt:an(er'\a Los Pastos
Servientrega DHLQ - % &
Z @o gle % R o
NNy TN o Combinaciones de teclas  Datos del mapa €2021  Condiciones ¢
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Figura 59. Footer de la pagina web

4.9.5. Discusion.

El proposito principal de esta investigacion es el desarrollo de un tour virtual interactivo 360
grados, haciendo uso de la realidad virtual. Esta meta fue exitosa haciendo uso de la

metodologia 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 disefio. En la fase de disefio
se elabord un prototipo de la pagina web que contendra la informacion basica del museo v el
tour virtual funcional. El resultado fue una pagina web y un tour virtual funcional que sera
usado para atraer el turismo hacia el museo German Bastidas Vaca. Segun 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 enfoco en el uso de herramientas de licencia GPL, la pagina es desarrollada con

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

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

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

Las conclusiones y recomendaciones presentadas en este capitulo se construyeron en orden
secuencial mediante el desarrollo de los capitulos anteriores por lo tanto se considerd las

siguientes.
5.1. Conclusiones.

e Se concluye que la creacion e instalacion de un tour virtual interactivo permite llegar a

una audiencia global, superando las limitaciones geograficas y proporcionando acceso
a diferentes destinos desde cualquier lugar del mundo.

e Se concluye que el tour virtual interactivo no se limita solo al sector turistico; también
puede aplicarse en campos educativos, culturales y empresariales para presentar
productos, exhibiciones o propiedades de manera efectiva.

e Para la elaboracion de la pagina web en donde se monto el tour virtual se lo realizé
con Bootstrap por su diversidad de recursos y elementos al momento de dar estilos a la
pagina de forma réapida y eficiente. Ademas, con Bootstrap las paginas no solo se
adaptan a la web, también se adaptan para dispositivos moviles (responsiva).

e Finalmente se concluye que la creacion del tour virtual ofrece una experiencia
inmersiva y atractiva mediante el uso de imagenes, videos y elementos interactivos,

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

5.2. Recomendaciones.

1. Se recomienda utilizar varias técnicas de levantamiento de requerimientos basandose
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 seleccion de
técnicas que se debe usar. Esto es independientemente si son o0 no las técnicas de
preferencia del investigador.

2. Se recomienda incorporar elementos multimedia de calidad: Utilizar imagenes, videos
y sonidos de alta calidad para garantizar una experiencia inmersiva y atractiva.

3. Es recomendable integrar tecnologias emergentes: Explorar la posibilidad de integrar
tecnologias emergentes como realidad virtual (VR) o realidad aumentada (AR) para

una experiencia ain mas inmersiva.
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4. Se recomienda promover la Comparticion en Redes Sociales: Incluir opciones para
que los participantes compartan sus experiencias en redes sociales, aumentando asi la
visibilidad del tour.

5. Se recomienda la Recopilacion de Retroalimentacion: Implementar mecanismos para
recopilar retroalimentacion de los usuarios y utilizar esta informacion para realizar

mejoras continuas.
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Anexo 2. Certificado del abstract por parte de idiomas.

Tuledan, 3 de abril del 2024,
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Anexo 3. Autorizacion para realizar el proyecto.

=

CCE CASA DE LA CULTURA ECUATORIANA

“BENJAMIN CARRION”
BENIANIN NUCLEO DEL CARCHI

Tulcan, 10 de enero del 2019
OF.N° 002 CCE-BC-NC-DP

De mis consideraciones:

En lo referente al oficio N® UPEC —CC-2019-001-OF de fecha 07 de cnero del 2020,
tengo a bien manifestar que la Institucién autoriza al estudiante Franklin Rolando
Puetate Quistanchala con nimero de cédula 0401806187, en tal virtud puede hacer uso

de las instalaciones del museo y lo que crea conveniente para la realizacidn del proyecto
indicado en el oficio anieriormente citado.

Se comunicard a los Servidores Piiblicos del Area de Museos, para que ellos le brinden
la cooperacién necesaria.

Informacién que pongo bajo su disposicion para los fines pertinentes.

Atentamenie.
LA CULTURA ES DERECHO UNIVERSAL

Tolf. 062-880-172 - Fax. 062-088-841
Av. De La Culturs ¥ Cotopas
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Anexo 4. Entrevista al director del museo.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
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Entrevista al director Del museo German Bastidas Vaca.
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Entrevista semiestructurada o semilibre

Tour virtual interactivo 360° como propuesta para fomentar el turismo del museo German
Bastidas Vaca. Tulcan Ecuador.

Entrevista.

1.- ¢ Cual es el nimero de visitantes al museo?

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

3.- ¢ Cual es su opinién de que el museo pueda ser visitado sin tener que desplazarse?

4.- ¢Del presupuesto anual se destina algin rubro para lo que es implementacion y
mantenimiento de soporte tecnoldgico para promocion del museo?

5.- ¢ El museo cuenta con un espacio web u hosting?
6.- ¢ Qué caracteristicas tiene el hosting?
7.- ¢ Qué tipo de direccion IP tiene el hosting publico o privada?

8.- La tecnologia 360 o de realidad virtual, consiste en mostrar fotografias 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 tecnologia como instrumento de publicidad para el museo
Germén Bastidas Vaca?

9.- ¢ Qué opinion tiene sobre crear un tour virtual sobre el museo?
10.- ¢El museo cuenta con personal capacitado para gestionar el tour virtual?

11.- ;/Qué informacién adicional del tour virtual le gustaria agregar en la pagina web?
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Anexo 5. Encuesta dirigida al publico.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

NiC.
(ECNICA g,

Encuesta dirigida al publico en general.

Seleccione la respuesta correcta.

1.- ¢Con cuél medio publicitario que usted se relaciona o es de su preferencia?
Television. ()

Periodicos. ()

Revistas. ()
Radio. O
Internet. ()

2.- ¢Cree usted que puede mejorar la visibilidad del museo German Bastidas utilizando la
internet?

En desacuerdo O
Ni de acuerdo ni desacuerdo ()
De acuerdo @)
Totalmente de Acuerdo O

3.- Conociendo que un tour virtual es la simulacion 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 ¢Cuales componentes multimedia se deberia integrar?

Imagenes de alta resolucion ()

Sonido. @)
Videos. @)
Texto informativo. O

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 aplicacion
virtual para su promocién?

Si() No ()

La tecnologia 360 o de realidad virtual, consiste en mostrar fotografias 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 tecnologia como instrumento de publicidad para €l museo
German Bastidas Vaca?

En desacuerdo O
Ni de acuerdo ni desacuerdo ()
De acuerdo @)
Totalmente de Acuerdo O

6.- ¢Cree usted que el recorrido virtual del museo mejorara el interés y el turismo del museo
German Bastidas?

En desacuerdo @)
Ni de acuerdo ni desacuerdo ()
De acuerdo @)

Totalmente de Acuerdo O

7.- Tomando en cuenta los cambios e inconvenientes que ha habido actualmente por el “Covid
197, ;La creacion de un tour virtual 360° es importante para ¢l museo?

Si (), No ()

8.- (Cree usted que le museo German Bastidas Baca debe utilizar los medios tecnol6gicos
para su publicidad?

En desacuerdo @)
Ni de acuerdo ni desacuerdo ()
De acuerdo @)

Totalmente de Acuerdo @)
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Anexo 6. Certificado de culminacion del proyecto.

CASADE LA
CuLiura

@
EcuATORIANA

BENJAMIN CARRION" NUCLEO DEL CARCHI
CULTURA DE PUFRTAS ABIERTAS

LA CASA DE LA CULTURA FECUATORIANA
“BENJAMIN CARRION" NUCLEO DEL CARCHI
A peticion verbal de parte del interesado;

CERTIFICA

Por medio del presente me permito Certificar la culminacion del proyecto de
investigacion denominado “Tour virtual interactivo 360° coma propuesta
para fomentar ¢l wrismo del Museo” German Bastidas Vaca™ del Nicleo del
Carchi, mismo que se lo ha realizado con todo lo solicitado por la Institucion
y a entera satisfaccién, en tal sentido me permito agradecer al estudiante
Franklin Rolando Puetate Quistanchala con numero de 0401806187 por c!
trabajo realizado en este proyecto alcanzando los objetivos propucstos.

Particular que ponge en su conocimiente, para los fines pertinentes.

Tulcan, 10 de septiembre del 2021

Atentamente.
LA CULTURA ES DERECHO UNIVERSAL

\ 1

%, CC E i | I

Luis Roaepo Mona

DIRFCTOR PROVINCIAL CCE-BC-M
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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 German Bastidas Vaca. Tulcan Ecuador

Autor: Franklin Puetate
Introduccion.

El tour virtual es una herramienta que ha optado el museo German Bastidas Baca para
incrementar su publicidad en la web. El tour se conforma por una gama de iméagenes
panoramicas 360° ordenadas secuencialmente para que el usuario pueda hacer un recorrido
del interior del establecimiento. Ademas, el recorrido esta disponible para los usuarios las 24
horas, los 365 dias del afio.

Requisitos minimos 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 minimos de hardware.
e Cualquier dispositivo que tenga instalado un navegador.
e Memoria RAM de 1gb
e Resolucion de pantalla minimo 360 x 640 pixeles o superior

e Conexidn a Internet

Par poder ver el tour virtual se debe abrir un navegador y digitar el siguiente enlace donde nos
Ilevara a la siguiente pagina.
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Museo German

i Arqueologia Arte
Bastidas Vaca LR

=) El Museo cuenta con cuatro salas en donde
se jan la jay las isticas de
la cultura carchense: sus vivencias, su arte y

«iii.| CCE
NUCLEO

CARCHI
Cultura de puertas abiertas

VISION MISION
Ser la institucién nacional referente de la creacién Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrién es el
artistica, difusora de las manifestaciones pluriculturales, espacio democratico e inclusivo donde se promueve y

Figura 60. Interfaz Principal

La interfaz principal contiene el tour virtual e informacion basica acerca del museo. El tour
virtual se ejecuta automéaticamente. Donde presenta las siguientes caracteristicas.

Figura 61. Tour virtual cargado

Botones De Navegacion De La Parte Superior.

e En la parte superior izquierda encontramos un icono que sirve para ver imagenes 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 visualizacion.

Icono para pausar o reproducir el tour virtual.

img164

IMG_1666

IMG168

IMG170

IMG172

IMG174

IMG176 - copia

img180

Figura 62. Botones de Navegacion Superior

Botones de navegacion de la parte inferior

El botdn con la flecha hacia arriba permite que el usuario pueda hacer un movimiento

hacia arriba
El boton con la flecha hacia abajo permite que el usuario pueda moverse en direccion

opuesta al anterior.
El botén que apunta a la derecha le permite al usuario hacer u movimiento hacia la

parte derecha del tour.
El boton que apunta a la izquierda permite que el usuario pueda moverse en direccion

opuesta que el de la derecha.

Ademas, el tour virtual cuenta con dos botones, uno con signo mas y el otro con signo

menos para poder hacer zum y alejar la imagen 360° respectivamente. =
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IMG_198

Figura 63. Botones de navegacion parte inferior.

Nota. Los botones de navegacion pueden ser reemplazados por el uso del ratdn (mouse) esto
dependeré de la preferencia del usuario.
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Anexo 8. Manual técnico

Manual técnico para la edicion o actualizacion del Tour virtual interactivo 360° como
propuesta para fomentar el turismo del museo German Bastidas Vaca. Tulcan Ecuador

Autor: Franklin Puetate
Introduccion.

El siguiente manual estd dirigido al personal técnico que haran soporte, mantenimiento y
actualizacion del tour virtual, donde se indicara como se desarrolld y que programas son

necesarios para esta tarea.

Objetivo.

Dar a conocer al personal encargado de mantenimiento y soporte con la intencion de que

puedan realizar los cambios futuros de una forma facil y rapida.

Requerimientos de hardware.

e Computadora con sus periféricos basicos de entrada y salida

e Memoria RAM 1 GB.

Requerimientos de hardware.

e Editor de cddigo fuente (visual estudio code recomendable).
e Conexion a internet.

e Editor de fotos panoramicas.

e Software para cocer fotos (hugin recomendado)

e Marzipano.

En la siguiente imagen tenemos los 4 archivos que conforman el tour virtual.

e Elarchivo HTML es fundamental, ya que en conjunto con CSS y JavaScript. Si no hay
un archivo HTML, no hay pagina web.
e Los archivos .js son los que le dan el dinamismo al tour virtual.

e Elarchivo .css sirve para darle estilos a la pagina web (colores, tamarios)
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header.classlist.add( " info-hotspot-header”);

var iconkWrapper = document.createElement("div’');
iconkrapper.classlist.add(" " info-hotspot-icon-wrapper');
var icon = document.createElement( " img’);

icon.src = "img/info.png’;
icon.classlist.add( " info-hotspot-icon”);
iconWrapper.appendChild(icon);

var titleWrapper = document.createElement( div");
titleWrapper sList.add( 'info-hotspot-title-wrapper”);
var title = document.createElement( div’);

title.classlist.add("'info-hotspot-title');
title.innerHTML = hotspot.title;
titlekWrapper.appendChild(title);

var closelrapper = document.createElement( div");
closeWrapper.clc st.add( "info-hotspot-close-wrapper');
var closelcon = document.createElement( ' img"};
closelcon.src = "img/close.png’;
closelcon.classlist.add( "’ info-hotspot-close-icon’);
closelWrapper.appendChild(closeIcon);

header.appendChild(titleWrapper);
header. appendChild(closeklrapper};

Figura 64. Plantilla de Marzipano

Los cuatro archivos se los obtiene desde marzipano y se los usa como plantilla donde
podemos reutilizar cédigo y con solo unos pocos cambias tenemos nuestro tour virtual
funcional.

Ejemplo.

Ingresamos a la pagina oficial de marzipano con el siguiente enlace
https://www.marzipano.net/tool/
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Marzipano Tool

The Marzipano Tool processes your panoramas and exports a
web application which uses Marzipano to view them.

All processing is done on the browser; the files are not
uploaded to a server.
The panorama names, initial views and other settings can be
edited on the tool. More customization is possible by editing
the exported Javascript, HTML and CSS code.

Figura 65. Interfaz para subir las Imagenes

Nota: Se subié un minimo de 10 imagenes y generamos el tour virtual. .

Project Title S IMG
5 Settings
Drag @ QTVR
Autorotate
View control buttons

Fullscreen button

[Gd Panorama List

‘. Add more panoramas

i Info hotspot @ Link hotspot

Figura 66. Imagenes 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 elaboracion del tour virtual.
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Zip archive generated, download should start now.

Check the README.txt file incl

o} project-title.zip A

Figura 67. Tour Virtual Generado

El archivo lo descomprimimos y los abrimos con el editor de codigo fuente de su preferencia.

Para poder visualizar los cambios es necesario tener instalado un servidor web local.
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