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Resumen.

Actualmente el mundo se encuentra muy desarrollado donde la ciencia y la tecnologia
ocupan un papel muy importante en la sociedad, cada dia surgen nuevos avances tecnoldgicos
con el fin de optimizar procesos y hacer que las actividades sean més sencillas para el hombre. A
raiz de la pandemia del Covid-19 estos avances fueron de apoyo en el area laboral, académica,
social, entre otros. Como nueva tecnologia de vanguardia, la tecnologia view 360 ofrece
diferentes alternativas para que los usuarios puedan experimentar el contenido e interactuar con
él, en lugar de limitarse solo a verlo, es por ello, que el presente proyecto tiene como objetivo
desarrollar un prototipo de software para realizar tour virtual en la Corporacion Universitaria
Antonio Jose de Sucre utilizando tecnologia View 360, el cual trae consigo muchos beneficios a
nivel institucional, como posicionamiento y reconocimiento a nivel nacional, en la parte
estudiantil beneficia a un nuevo estudiante que busca opciones académicas, encontraran en el
recorrido virtual un factor que le ayudara por una u otra opcion entre diferentes ofertas
académicas, lo cual le permite a ellos y a funcionarios de la Corporacién ubicada en Sincelejo-

Sucre, realizar el recorrido virtual a través de la Web.

Los resultados obtenidos en el presente trabajo de investigacion fueron el anélisis de las
caracteristicas de la tecnologia View 360° y el gran aporte que esta tuvo a la necesidad que
surgia en la Sede E de la Corporacion Universitaria Antonio José de Sucre mediante la
construccién de un prototipo funcional, haciendo uso de la metodologia de desarrollo XP que se
divide en 4 etapas, las cuales son; planificacién, disefio, codificacion y validacion. Arrojando
como resultado un prototipo software que cumple con los estandares minimos de calidad segun

la norma I1SO 25010.
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La informacion presentada en el tour virtual fue validad por el personal administrativo y
lideres del proyecto con conocimientos de la Sede E (Corposucre), obteniendo un grado de
aceptacion exitoso, cumpliendo con los objetivos propuestos. Ademas, el tour virtual también fue
validado por los desarrolladores, donde se obtuvo un 94% de cumplimiento, concluyendo que el
producto final aporta informacion valiosa para la comunidad estudiantil, docentes, trabajadores y
usuarios externos quienes podran hacer uso de la misma y conocer lo beneficios que la

institucion tiene para ofrecer.

Palabras claves: realidad virtual, tecnologia view 360, desarrollo de software, tour virtual
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Abstract.

Currently the world is highly developed where science and technology play a very
important role in society, new technological advances emerge every day in order to optimize
processes and make activities easier for man. As a result of the Covid-19 pandemic, these
advances were supportive in the labor, academic, and social areas, among others. As a new
cutting-edge technology, view 360 technology offers different alternatives so that users can
experience the content and interact with it, instead of just seeing it, which is why this project
aims to develop a prototype to perform a virtual tour at Headquarters E of the Antonio José de
Sucre University Corporation using view 360 technology, which brings with it many benefits at
the institutional level, such as positioning and recognition at the national level, in the student part
it benefits a new student who is looking for options academic, they will find in the virtual tour a
factor that will help them for one or another option between different academic offers, which
allows them and officials of the Corporation located in Sincelejo-Sucre, to carry out the virtual

tour through the Web.

The results obtained in the present research work were the analysis of the characteristics
of the View 360° technology and the great contribution that it had to the need that arose in
Headquarters E of the Antonio José de Sucre University Corporation through the construction of
a functional prototype, using the XP development methodology that is divided into 4 stages,
which are; planning, design, coding and validation. Resulting in a software prototype that meets

the minimum quality standards according to 1SO 25010.
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The information presented in the virtual tour was validated by the administrative staff and
project leaders with knowledge of Headquarters E (Corposucre), obtaining a successful degree of
acceptance, fulfilling the proposed objectives. In addition, the virtual tour was also validated by
the developers, where 94% compliance was obtained, concluding that the final product provides
valuable information for the student community, teachers, workers and external users who will

be able to use it and learn what benefits that the institution has to offer.

Keywords: virtual reality, view 360 technology, software development, virtual tour
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1) CAPITULO 1: Planteamiento del Problema, Justificacion y Objetivos
1.1 Planteamiento del problema

La pandemia causada por el virus SARS COV-19 a inicios del afio 2020 trajo consigo una
serie de efectos en el mundo en donde los espacios publicos y privados, los que solian estar
frecuentados por grandes cantidades de personas se vieron obligados a cerrar sus puertas todo
esto con el fin de evitar las aglomeraciones y con ello la propagacion de este virus. Dentro de
estos espacios encontramos a las instituciones de educacion superior, las cuales acatando las
medidas establecidas por los gobiernos debieron suspender sus actividades académicas. Al 20 de
abril, se estiman cierres de escuelas impactando mas de 91.3% de la poblacion estudiantil

mundial, esto es 1,575,270,054 millones (UNESCO, 2020).

Segun un informe de la UNESCO, esta crisis mundial ha desencadenado un
replanteamiento de la prestacion de servicios educativos a todos los niveles. El uso intensivo de
todo tipo de plataformas y recursos tecnologicos para garantizar la continuidad del aprendizaje es
el experimento mas audaz en materia de tecnologia educativa, aunque inesperado y no
planificado. (UNESCO, 2020). Con la pandemia por el COVID-19 y el estado de confinamiento
se ha incrementado la dependencia de las personas hacia la tecnologia. Para tele-trabajar, seguir
clases, hacer deporte, estar en contacto con nuestros seres queridos, combatir el aburrimiento,

comprar, entre otros.

Por otra parte, antes de la pandemia provocada por el Covid-19, la incorporacion de la
tecnologia al &ambito académico era limitada y, en gran medida, focalizada en el equipamiento de
las escuelas sin cambiar fundamentalmente el método tradicional de aprendizaje en el aula.

Debido a las condiciones creadas por la pandemia, muchos paises de la region se vieron forzados
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a acelerar la incorporacion de la tecnologia en la educacion a una escala previamente
inimaginable. Esta crisis no solo ha puesto la tecnologia, y el acceso a ella, en el centro de los
debates de politicas publicas educativas, sino también ha generado una oportunidad para
repensar la agenda de tecnologia en educacién e iniciar un proceso de cambio y de inversiones
para dar el salto cualitativo al cual aspiramos para los sistemas educativos del pais y del mundo

(Daniela, 2020).

Ante la abrupta e inesperada suspension de sus actividades académicas, los sistemas
educativos del mundo han recurrido a los medios digitales para continuar con sus actividades
escolares. Esta emergencia también ha puesto de manifiesto las carencias y desigualdades tanto
en la disponibilidad de recursos como en la preparacion del personal como lo son profesores y

alumnos para transitar hacia las modalidades de la educacion a distancia.

Asi mismo, el desconocimiento de las instalaciones de un lugar de cualquier sector ya sea
educativo, empresarial, hotelero, entre otros. genera dificultad entre las personas que deseen
trasladarse o conocer esta, generando limitaciones en el pablico en general. Estamos pasando por
un momento de cambios econdmicos, sociales, empresariales y de consumo. Los habitos de
consumo de las personas estan variando cada vez mas, pues se niegan a invertir su tiempo en
recorridos largos, hacer filas, visitas innecesarias o simplemente no cuentan con el tiempo

suficiente. (CreativeTime, 2021)

Por otro lado, segun el autor (Chavarri Rojas, 2021), existen algunos lugares que son
poco conocidos, debido a ciertos aspectos economicos, algun tipo de discapacidad motora,
ubicacion geografica, falta de tiempo o por desconocimiento por parte del usuario, falta de
publicidad y promocion. Lo cual genera desconocimiento, desorientacion, al no localizar el sitio

e instalaciones que desea llegar o conocer.
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Las instituciones de educacion superior, en su mayoria, cuentan con sitios web mediante
los cuales dan a conocer informacidn relevante acerca de las diferentes carreras o servicios que
ofrecen. Sin embargo, cominmente la informacion mostrada en ciertas ocasiones resulta confusa
para nuevos usuarios, situacion que podria provocar desinterés por parte del usuario al visitar el

sitio. (Garcia Reyes, Valdovinos Rosas, Salgado Gallegos, & Alejo Eleuterio, 2014)

Dentro de estas instituciones se encuentra la Corporacion Universitaria Antonio José de
Sucre, quien se vio en la obligacion de adaptarse a las diferentes herramientas tecnoldgicas para
seguir con sus labores, quien se encuentra en constante desarrollo para brindar nuevos espacios y
educacion de calidad a sus estudiantes, desarrollo que es visto en la nueva sede y nuevos
laboratorios, reflejado en sus programas académicos ofertados, lo cual conlleva a un creciente
numero de alumnos nuevos a la Institucion para formarse en ella, los cuales desconocen todas y
cada una de las instalaciones de la institucion generando desorientacion tanto en nuevos como
antiguos estudiantes, asi como también los nuevos empleados que haran parte de esta, visitantes
y padres de familia. Situacion que se ha venido presentado a raiz del aislamiento preventivo
donde los estudiantes se vieron forzados a desarrollar sus clases e inducciones de manera virtual

comprendidas entre los periodos 2020-2 - 2021-2.

La Institucion les brinda a los nuevos estudiantes un espacio de induccion, la cual no
cuenta con un recorrido por las diferentes Sedes o espacios que el estudiante debe conocer,
como, por ejemplo: biblioteca, Laboratorios, Facultades, entre otras. Dificultando asi la estancia
de los estudiantes por el tiempo de permanencia en la Institucion, desconociendo muchos de los

beneficios que esta tiene para brindarle en su formacion.
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Pregunta Problema

¢Como desarrollar un prototipo software que permita realizar un tour en la Corporacion

Universitaria Antonio José de Sucre utilizando tecnologia View 360?

1.2 Justificacion

La comunicacion vive hoy un momento convulso en su evolucion, marcado por la propia
y veloz evolucién de la tecnologia. Como ha venido ocurriendo en otras manifestaciones
sociales, la transformacion de la comunicacién como consecuencia de lo que han denominado “la

cuarta revolucion industrial” (Schawab, 2016)

El avance incontenible de Internet ha tenido un impacto radical en la economiay en la
sociedad del siglo XXI. La convergencia de las tecnologias de la informacion (TIC) con
la sensdrica y la robotica han transformado la internet tradicional en internet de las cosas (10T)

(Val, 2016).

Las tecnologias digitales han crecido exponencialmente y su uso se ha globalizado. La
conectividad ubicua y continua llega a gran parte de la humanidad gracias a la masificacion del
uso de teléfonos inteligentes y al consiguiente acceso a la informacion, a las redes sociales y al
entretenimiento audiovisual. La aceleracion del progreso técnico en el universo digital ha vuelto
cotidiano el empleo de dispositivos y aplicaciones que usan la computacién en la nube, la

analitica de grandes datos, las cadenas de bloques o la inteligencia artificial (Caribe C. E., 2021)

En este sentido, siendo de gran beneficio e interesante para el publico en general la
implementacidn de nuevas herramientas tecnologicas ya sea en empresas, universidades, museos,
entre otros, en este caso las tecnologias view 360, la cual le permite un mayor alcance al publico,

brindandole a este la posibilidad de conocer espacios que le resulten de su interés y pueda
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interactuar con estos en donde el usuario puede desplazarse dentro del espacio simulado, ya sea
con el giroscopio de un Smartphone. Las herramientas de las tecnologias view 360 se han ido
adaptando a estos sectores con el fin de facilitar nuevas oportunidades a clientes o usuarios. Lo

cual resulta muy verséatil y permite tener versiones alojadas en un sitio web.

En base en lo anterior, se propone el desarrollo de un prototipo de software para realizar
un tour virtual en la Corporacion Universitaria Antonio José de Sucre (CORPOSUCRE) con el
fin de apoyar los procesos de induccion a los nuevos estudiantes, abarcando también a los
antiguos, padres de familia, estudiantes de intercambio, docentes, entre otros. Que requieran
conocer ubicacion e informacion acerca de una oficina, aula de clase, laboratorio, facultad, entre
otros. Ademas de encontrar en estas herramientas una forma de ofertar los diferentes programas

académicos, y la gran variedad de recursos que tienen para ofrecer.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

v Desarrollar un prototipo de software para realizar tour virtual en la Corporacion

Universitaria Antonio José de Sucre utilizando tecnologia View 360
1.3.2 Objetivos especificos

v Analizar los requerimientos funcionales y no funcionales para la programacion del
prototipo de software a desarrollar.
v’ Disefiar la arquitectura general del aplicativo teniendo en cuenta la metodologia

de desarrollo agil XP.
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v Validar la operatividad y el funcionamiento del prototipo de software mediante las

caracteristicas de calidad propuestas por la norma 1ISO 25010.

2) CAPITULO 2 - Marco Teorico y variables
2.1 Antecedentes

A nivel internacional, en el afio 2017 en la Universidad de La Laguna, se desarroll6 un
proyecto titulado “Realidad virtual aplicada a la ingenieria civil. Estudio de aplicacién de
sistemas de visualizacion y anotacion interactiva en infraestructuras civiles”, escrito por la autora
Carolina Lorenzo Méndez, el objetivo de este proyecto consistio en estudiar las diferentes
alternativas existentes para la visualizacion e interaccion 3D en Realidad Virtual a partir de
modelos BIM, centrandose en el campo de la Ingenieria Civil. La premisa es usar aplicaciones
comerciales, evaluandolas y analizando las funcionalidades de cada una de ellas. Entre los
resultados encontrados, se hallo La Realidad Virtual es una herramienta de gran utilidad en la
Ingenieria Civil, no solo ofrece presentaciones poco comunes de proyectos -lo cual también es
importante a la hora de venderlos para asi destacar frente a otros- sino que facilita el disefio de
infraestructuras y su comprension. Por ejemplo, la Realidad Virtual se podria usar para estudiar
el trazado de una carretera mientras se camina virtualmente por ella, y su velocidad maxima,

fijando un valor predeterminado con el que avanzar por la escena. (Méndez, 2017)

En el ano 2021 en la Universidad Guayaquil, desarrolld un proyecto titulado “Tour virtual
interactivo 360 de las instalaciones de la Universidad de Guayaquil™, escrito por los autores
Pincay Bermello Victor Ramén y Rivas Rodriguez Maria Joseé, el objetivo de este proyecto

consistio en el desarrollo de un tour virtual 360° permitiendo la visualizacion de las principales
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facultades y areas internas de la Universidad de Guayaquil. De los resultados obtenidos se pudo
comprobar que el 100 % de los encuestados, pudieron observar las diferentes areas internas. Por
lo tanto, se pudo verificar que, gracias al tour virtual muchos usuarios tienen la posibilidad de
visitar y conocer las areas internas como son aulas, laboratorios, auditorios, etc., de la

Universidad de Guayaquil. (Pincay Bermello Victor Ramon, 2021).

Contextualizando un poco a nivel nacional encontramos para el afio 2017 en la
Universidad De Cundinamarca, se desarrollé un proyecto titulado “Desarrollo de una aplicacion
que ofrezca un recorrido virtual de la universidad de Cundinamarca sede Fusagasuga, basado en
tecnologias unity 3d, blender y herramientas de realidad aumentada” escrita por 10s autores
Jhoan Manuel Steven Cruz Arevalo y Wilmer Daza Trujillo, teniendo como objetivo desarrollar
un aplicativo para el recorrido virtual de los espacios fisicos de la Universidad de Cundinamarca
sede Fusagasugé, basado en las tecnologias Unity 3D, blender y herramientas de Realidad
Aumentada, el cual obtuvo como resultado, brindar una herramienta que apoye las actividades
realizadas por la Oficina de Bienestar Universitario, lo cual se evidencio como resultado de este
proceso, donde se hizo entrega a esta dependencia de un aplicativo de recorridos virtuales de la
Universidad de Cundinamarca sede Fusagasuga, ademas de una aplicacion movil, la cual a traves
de realidad aumentada permita ver los modelos en 3D del plantel. (Jhoan Manuel Steven Cruz

Arevalo, 2017)

Para el afio 2019 la Universidad de la Costa, desarroll6 un proyecto titulado “Prototipo de
programa computarizado en realidad virtual para la ensefianza de la anatomia cerebral a
estudiantes de psicologia en la universidad de la costa”, escrito por el autor Mauricio Vasquez
Carbonell, el objetivo de este proyecto consistio en disefiar un programa computarizado en

realidad virtual para la ensefianza de la anatomia cerebral a estudiantes de psicologia en la
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Universidad de la Costa. Entre los resultados encontrados, se hall6 que la Realidad Virtual tiene
la capacidad de convertirse en una herramienta indispensable en todas las profesiones o carreras
de igual forma ofrecer a los estudiantes un método innovador que ha probado ser muy eficiente

(Vasquez Carbonell, 2019).

En este mismo afio la Universidad de San Buenaventura Colombia, desarrollo un
proyecto titulado “Implementacién de un recorrido virtual con tecnologias 360° e interaccién con
gestos de la Universidad de San Buenaventura Cali”, escrito por los autores David Ramiro
Borrero Varona y Juan Sebastian Trujillo Tintinago, el cual tuvo como objetivo la
implementacion de un recorrido virtual con tecnologias 360° e interaccion con gestos para el
fortalecimiento de los mecanismos de divulgacion de informacion sobre la institucion a
estudiantes, aspirantes y visitantes de la Universidad de San Buenaventura Cali, a través del uso
de tecnologias krpano y leapmotion, el cual tuvo como resultados dar a conocer los diferentes
espacios que ofrece la institucion a los visitantes, estudiantes y trabajadores. Haciendo uso de

estas tecnologias en pro y beneficio a este. (David Ramiro Borrero Varona, 2019)

2.2 Bases Tedricas y Marco Conceptual

Para el desarrollo de la investigacion y su estructura en las bases tedricas, se consultaron
diferentes articulos en paginas tales como Google académico, Scielo, entre otros sititos de

interés, lo cual permitié una sélida basqueda para apoyo de este proyecto.

2.2.1 Cuarta revolucion industrial.

En el marco de la industria 4.0 que como ya es visto, es una realidad presente que implica
un cambio en los sistemas de produccién donde las nuevas tecnologias que permiten la

adquisicion, tratamiento y utilizacion masiva y eficiente de datos son el factor clave. El internet
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de las cosas, la impresion 3D, el Big data, la inteligencia artificial, la robotica colaborativa y la
realidad virtual y aumentada son las tecnologias fundamentales sobre las que gira el desarrollo

del nuevo modelo industrial (Maria Gomez Cano Alfaro, 2018).

Segun (MinTic, 2019) la industria 4.0 es una nueva esfera de la industria que aparece
como un resultado del surgimiento, distribucidn, uso y apropiacion de nuevas tecnologias
(tecnologias digitales y tecnologias de Internet) que permiten procesos de produccién
completamente automatizados donde los objetos fisicos (maquinas) interactdan sin que se dé la

participacién humana.

Para (Corrocher, 2018) la cuarta revolucion industrial, fue el nombre que se adopto al
inicio del nuevo milenio, siendo un comun denominador el uso masivo de internet, por medio de
mil millones de mecanismos equipados con sensores, procesadores y software incorporado, que
operan de manera autdnoma teniendo en cuenta los datos que se logran recopilar o compartir en

el internet.

2.2.2 Sistemas de Informacion

Cuando se habla de un sistema de informacion (SI) se refiere a un conjunto ordenado de
mecanismos que tienen como fin la administracion de datos y de informacién, de manera que
puedan ser recuperados y procesados facil y rapidamente. Todo sistema de informacion se
compone de una serie de recursos interconectados y en interaccion, dispuestos del modo mas
conveniente en base al proposito informativo trazado, como puede ser recabar informacion

personal, procesar estadisticas, organizar archivos, entre otros. (Equipo editorial, 2021)

Los Sistemas de Informacion (SI) y las Tecnologias de Informacion (T1) han cambiado la

forma en que operan las organizaciones actuales. A través de su uso se logran importantes
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mejoras, pues automatizan los procesos operativos, suministran una plataforma de informacion
necesaria para la toma de decisiones y, lo mas importante, su implantacién logra ventajas

competitivas o reducir la ventaja de los rivales (Bricefio, 2021).

2.2.3 Realidad virtual.

La realidad virtual es una serie de escenas u objetos muy similares a la realidad generada
por medio de programacion informatica. Estas plataformas permiten que el usuario este inmerso
en un mundo virtual programado por software, logrando la interaccion en un ambiente que
simula al mundo real, contribuyendo a que los usuarios obtengan una experiencia significativa y

una vivencia virtual mas completa. (Delgado & Sanchez , 2021)

Segun (Roehl, 2021) la realidad virtual es un ambiente virtual, una simulacion
tridimensional en computadoras que proporcionan informacién, mediante sensores, sonido, entre
otros, donde las computadoras deben poder engafar los sentidos del participante; existe dos
formas de realidad virtual, el modo inmerso y el modo no inmerso, el primero se da cuando se
hace uso de lentes o cascos especiales que nos sumergen en el mundo virtual creado, y el
segundo es cuando el usuario navega de manera convencional haciendo uso del hardware

convencional .

Marco Conceptual

Para tener una mayor claridad en el desarrollo de este proyecto es necesario definir
algunos términos referentes al tema de la investigacion, esto con el fin de obtener mayor claridad

en aspectos relacionados con este.
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2.2.4 Tour Virtual:

Con la expansion de la Realidad Virtual aplicada a diferentes ambitos y disciplinas, ha
provocado el nacimiento de nuevos términos en ambientes tecnologicos, como los recorridos
virtuales o un Tour virtual, que puede denominarse como una tecnologia que permite visitar
lugares, instalaciones, entre otras cosas y se compone basicamente de un cierto nimero de
fotografias 360°, audios, texto, asi como de un sistema de navegacién que permite movernos por
el lugar virtual. Actualmente, podemos mostrar un lugar virtual con la simple edicion de un
video, o ir méas allé gracias a los sistemas de imagen panoramica 360°, donde podemos ver un

lugar en todas sus direcciones de una forma un poco mas interactiva (Chavarri Rojas, 2021).

2.2.5 Realidad Virtual:

La realidad virtual (RV) segun su definicion, es un entorno de escenas y objetos de
apariencia real generado mediante tecnologias informaticas que busca crear la completa
inmersion del usuario en un mundo totalmente virtual, simulado y ajeno a su entorno real o fisico

(EDS, 2021).

2.2.6 Tecnologia View 360°:

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

(Tecnolégico, 2021).

2.2.7 Fotografias 360°:



25

La fotografia en 360 grados es una técnica que permite captar fotos en las que el
observador se sumerge en la imagen como si estuviera dentro de ella, ademéas permite ver lo que

pasa alrededor en todas las direcciones, es decir, hacia arriba, hacia abajo, etc. (Osornio, 2021).
2.2.8 Pano2VR:

Pano2VR es un potente software que convierte fotos y videos panoramicos o de 360
grados en experiencias virtuales interactivas. Pano2VVR ayuda a crear una experiencia inmersiva
para cualquier navegador moderno permitiendo visualizar los proyecto o tours creados desde

computadoras de escritorio y dispositivos moviles o de realidad virtual (RV). (Gnome, 2021)
2.2.9 Metodologia XP:

La metodologia XP se utiliza principalmente para proyectos de desarrollo de software,
siendo uno de los muchos tipos de metodologias Agile. Con ellas, vamos construyendo un
producto muy ajustado a los requerimientos del cliente. Unas especificaciones que van variando

a lo largo del desarrollo del producto. (Sinnaps, 2020).

2.3  Variables

Dependientes

v" Funcionalidad

v" Usabilidad

Independientes:

v' Tecnologia View 360°

v" Mockup web
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v Metodologia agil de desarrollo de software
2.3.1 Definicidn conceptual de variables

Funcionalidad y usabilidad: estas serian las principales variables, a través de las cuales se
va a manejar de manera aplicada. Ademas de estas, existen otras variables que son

independientes que resultan de interés para la investigacion:

> Tecnologia View 360: Area y enfoque en el funcionamiento del prototipo web.
» Mockup web: disefio y estructura del prototipo.
» Metodologia de desarrollo: Se usara para la optimizacion de los procesos en el

desarrollo del prototipo.
2.3.2  Definicion operacional de variables

La operacion de las variables dependientes como independientes estaran subordinadas a
encontrar el grado de correlacion existente entre estas, es decir, entre la funcionalidad, eficiencia

y usabilidad y las variables tecnologia View 360, mockup web y metodologia de desarrollo.

3) CAPITULO 3 - Metodologia
3.1 Tipoy Disefio de investigacion

El desarrollo de este proyecto se basa en dos tipos de investigacién, el primer tipo serd un
estudio béasico de alcance descriptivo, que segiin MinCiencias “consiste en trabajos
experimentales o tedricos que se emprenden principalmente para obtener nuevos conocimientos
acerca de los fundamentos, de los fendmenos y hechos observables, sin tener como objetivo

ninguna aplicacion o utilizacion determinada, Independientemente del area del conocimiento”
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(Minciencias, 2016), en esta etapa, se estudiaran las tecnologias View 360°, y asi mismo se
identificaran los distintos, espacios y beneficios que tiene para ofrecer la Corporacion
Universitaria Antonio José de Sucre a estudiantes, empleados, entre otros. Con el fin de

seleccionar y capturar los contenidos que se presentaran de manera virtual a través del prototipo.

La investigacion luego pasara a convertirse en un tipo de investigacion cientifica
aplicada, que, segin MinCiencias, “su principal objeto es adquirir nuevos conocimientos
técnicos o cientificos, orientados hacia un objetivo practico en especifico. Para lograrlo se
deberan considerar todos los conocimientos existentes y disponibles para solucionar problemas
especificos”. En este tipo de investigacion “no se obtienen como resultados el desarrollo de
prototipos, sin embargo, dentro de las actividades que componen la investigacion cientifica
podria desarrollarse prototipos para validar una hipdtesis, pero en ambientes no relevantes”

(Minciencias, 2016).

En este sentido, el alcance de esta investigacion es desarrollar un prototipo de software
que implemente tecnologia View 360, con el objetivo de realizar una visita o tour de manera
virtual en la Corporacion Universitaria Antonio José de Sucre en la sede E, dirigida al pablico en
general para aquellos que quieran conocer las instalaciones de esta sede, beneficios, espacios y
servicios que tiene esta para ofrecer, tales como admisiones, crédito educativo, centro de

idiomas, laboratorios, entre otras.

3.2 Método de recoleccion de informacién

Como instrumentos para la recoleccién de datos se usaron los siguientes:

v' Matriz bibliografica: La matriz bibliografica es un instrumento disefiado en

Excel y tienen como funcion resefiar y marcar textos de diferentes autores,
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creando asi una lista de articulos de proyectos referentes a las variables de
investigacion y sobre el cual se aplicaran filtros de seleccidn para su posterior
andlisis (Gomez Vargas, Galeano Higuita, & Jaramillo Mufioz, 2015).

Matriz analitica de contenido: Es un instrumento disefiado en Excel donde se
relacionaran los textos de la muestra, con el fin de aportar una vision estratégica
para construccion de la plataforma web. También contara con la bibliografia y las
observaciones de cada texto de una forma organizada que facilite su lectura lineal
y transversal (Gémez Vargas, Galeano Higuita, & Jaramillo Mufioz, 2015).
Historia de Usuario: Las historias de usuario se usan, en el contexto de la
ingenieria de requisitos &gil, como una herramienta de comunicacion que combina
las fortalezas de ambos medios: escrito y verbal. Describen, en una o dos frases,
una funcionalidad de software desde el punto de vista del usuario, con el lenguaje
que éste emplearia. El foco estd puesto en qué necesidades o problemas soluciona
lo que se va a construir. Su origen viene de la metodologia eXtremeProgramming
(programacion extrema, abreviado normalmente como XP), donde las historias de
usuario deben ser escritas por los clientes. XP fue creada por Kent Beck y descrita
por primera vez en 1999, en su libro eXtreme Programming Exp (Alexander
Menzinsky, 2020)

Entrevistas: La entrevista, una de las herramientas para la recoleccion de datos
mas utilizadas en la investigacion cualitativa, permite la obtencion de datos o
informacion del sujeto de estudio mediante la interaccion oral con el investigador.

(Troncoso-Pantoja C, 2016)

Procedimiento
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El presente proyecto se desarroll6 en 4 etapas, teniendo en cuenta el ciclo de vida de

desarrollo de software, al igual que la metodologia de desarrollo XP.
En la Figura 1 se muestra el diagrama de las etapas de la metodologia de desarrollo XP.
Figural

Diagrama de Fases de la Metodologia de Desarrollo XP

Metodologia XP o Programacion Extrema

Historias de usuario ' Dise-ﬁo simple
Valores Planificacion (IS— Disefio Tarjetas CRC

Criterios de adaptacion Prototipos
Plan de iteracion

Programacion

Lanzamiento = Pruebas = Codificacién Redisefio

Pruebas unitarias

Incremento del Pruebas de adaptacion Redireccion continua

software
Nota. Adaptado de Metodologia XP o Programacion Extrema. por sinnaps, 2020

(https://www.sinnaps.com/blog-gestion-proyectos/metodologia-xp)

Esta metodologia tiene como base la simplicidad y adaptabilidad, en vez de la
previsibilidad. Desde el punto de vista de XP es mas natural hacer cambios sobre la marcha en el
requisito, que tratar de definir todos los requisitos al comienzo del proyecto. Es decir, conforme

avance el proyecto, se adaptara el codigo a las necesidades que vayan surgiendo. (Marcos, 2020).

3.3.1. Etapas del Proyecto
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Las etapas de la investigacion determinan el procedimiento del desarrollo de esta a nivel
general; por lo tanto, la presente investigacion esté estructurada en cuatro etapas de la siguiente
manera:

v’ Etapa 1. Planificacion.
v’ Etapa 2. Disefio.

v’ Etapa 3. Codificacion
v’ Etapa 4. Pruebas

3.3.1 1° Etapa: Planificacion.

Objetivo: Analizar los requerimientos funcionales y no funcionales para la programacion
del prototipo de software a desarrollar.

En esta etapa se realizé una investigacion documental organizada por medio de la matriz
bibliografica y luego fue analizada mediante la matriz analitica de contenido, estas hacen parte
del instrumento para la recoleccion de informacion las cuales permitieron conocer las distintas
caracteristicas y beneficios de la tecnologias View 360°, en este orden de ideas se aplicaron
historias de usuario al personal de la Corporacion Universitaria Antonio José de Sucre, con el fin
de identificar cada uno de los requerimientos funcionales y no funcionales para la construccion
del disefio del prototipo software, teniendo presente los riesgo y limitaciones en el desarrollo de

este. Asimismo, se establecieron las fechas de entregables para el desarrollo de este.

3.3.2 2° Etapa: Disefio.

Objetivo: Disefiar la arquitectura general del aplicativo teniendo en cuenta la

metodologia de desarrollo agil XP.
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Luego de culminar la etapa 1, se disefid la arquitectura y la elaboracion del prototipo, se
propusieron dos disefios de interfaz y se optd por elegir el mas adecuado, agradable a la vista y
amigable para el usuario donde se exponen las diferentes &reas que tiene la sede E de la
Corporacién Universitaria Antonio José de Sucre, tales como laboratorios, oficinas, aulas de

clases, entre otras.

3.3.3 3° Etapa: Codificacion

Objetivo: Desarrollar un prototipo de software para realizar tour virtual en la

Corporacién Universitaria Antonio José de Sucre utilizando tecnologia View 360

Finalizada la etapa de disefio se procedio a la etapa de desarrollo del tour virtual con
tecnologia view 360, el cual se desarrollé con el entorno desarrollo Pano2VR y los leguajes de
programacion JavaScript, HTML y CSS. Se procedi6 a la codificacion de cada uno de los
modulos entregables para la funcionalidad del prototipo software. Asimismo, se hace uso de la
técnica empleada en el desarrollo agil como lo es la programacion en parejas, la cual involucra a
dos programadores trabajando en el mismo equipo (computador) que, al ser de diferentes
municipios, se planifican reuniones por medio del servicio de videollamada de GOOGLEMEET

alrededor de 8 horas diarias para asi incrementar la eficiencia y calidad del software.

3.3.4 4° Etapa: Prueba

Objetivo: Validar la operatividad y el funcionamiento del prototipo de software mediante

las caracteristicas de calidad propuestas por la norma ISO 25010.

En esta 4 y ultima etapa, se llevo a cabo las pruebas unitarias y pruebas de aceptacion.
Planificadas de acuerdo con los entregables definido en las anteriores etapas, teniendo en cuenta

la sugerencia de las normas de calidad de software 1SO 25010 se efectud pruebas piloto
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pertinentes para conocer el grado de calidad y operatividad de la herramienta tecnolégica. Es
decir, teniendo presente los siguientes items a) Eficiencia de desempefio, mediante la revision de
los tiempos de respuestas del prototipo; b) Compatibilidad con los diferentes navegadores web;
d) Usabilidad, Con el objetivo de conocer si es intuitiva para el usuario que realice el Tour

Virtual.
4) CAPITULO 4 - Resultados, Conclusiones y Recomendaciones
4.1 Resultados:

En el desarrollo de la presente investigacion se optd por utilizar la metodologia de
desarrollo de software agil XP, dicha metodologia se caracteriza por dividirse en cuatro
etapas y ser una metodologia flexible, estas etapas se ajustan a los objetivos especificos de la
investigacion para garantizar un producto eficiente y de calidad, a continuacion, se describen

los resultados de cada una de estas etapas:
4.1.1 1° Etapa: Planificacion:

Analizar los requerimientos funcionales y no funcionales para la programacion del

prototipo de software a desarrollar.

Inicialmente, se establecié una comunicacion continua entre el equipo de
desarrollo y la Corporacién Universitaria Antonio José de Sucre, para obtener
principalmente los requisitos necesarios del sistema. Ademas, esto permitio establecer el
alcance del proyecto y las fechas de entrega, tomando en cuenta la prioridad y tiempo
estimado para el desarrollo de cada historia de usuario.

Para la entrega de este proyecto, se establecieron los siguientes médulos:

> Desarrollo Sede E.



> Navegacion del tour.

» Configuracién del tour.

Instrucciones del tour.
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Los Mdodulos mencionados anteriormente, fueron recopilados en base a reuniones con la

Corporacién Universitaria Antonio José de Sucre y se definieron las siguientes historias de

usuario:

Toma de fotografias 360 sede E

Audios y textos informativos.

Enlaces (URL) para ir a paginas especificas.
Navegacion por mapas.

Redes sociales.

Ubicacion en Google Maps.

Compartir el tour.

Configuracion del audio.

Cambio de escenas

Boton para ir a la pagina oficial de la institucion.
Controles del tour

Instrucciones de uso del tour.

Creditos y credenciales.

Disefio adaptativo

Durante esta etapa también se establecieron los roles del proyecto



Tabla 1

Roles del proyecto

Roles Asignaciones

Cliente

CORPOSUCRE

Programadores

Camilo Andrés Dominguez Acosta, Héctor
de Jesus Olivera Simon

Tester (Encargado de Pruebas)

Camilo Andrés Dominguez Acosta, Héctor

de Jesus Olivera Simo6n

Tracker (Encargado de Seguimiento)

Ing. Alex David Morales Acosta

Coach

Ing. Alex David Morales Acosta

Gestor

Ing. Alex David Morales Acosta

Nota. Esta tabla muestra los diferentes roles que se establecieron en el proyecto.
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Basandonos en las historias de usuario definidas para el desarrollo del sistema, se elabord

el siguiente plan de entrega, el cual muestra las historias de usuario que se llevaran a cabo en

cada iteracion. Para este plan de entrega se ha tenido en cuenta la prioridad y las semanas de

trabajo de cada historia de usuario.

En la Tabla 2 se muestra el plan de entrega del proyecto.

Tabla 2

Plan de entrega del proyecto

Historias

Iteracion

Prioridad

Fecha
Semanas
Inicio

07/03/2022 26/03/2022

Historia 1 1 Alta 2
Historia 3 1 Media 1
Historia 5 1 Media 1
Historia 11 1 Alta 1




Historia 4 2 Alta 2
Historia 6 2 Media 1
28/03/2022 09/04/2022
Historia 7 2 Media 2
Historia 9 2 Alta P
Historia 2 3 Alta 2
Historia 8 3 Alta 2
11/04/2022 30/04/2022
Historia 12 3 Alta 2
Historia 16 3 Alta 2
Historia 10 4 Alta 1
Historia 13 4 Alta 1
02/05/2022 20/05/2022
Historia 14 4 Alta 1
Historia 15 4 Alta 1
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Nota. Esta tabla muestra el plan de entrega del proyecto de acuerdo con cada historia de usuario,

su iteracion correspondiente, la prioridad de la historia de usuario, el tiempo de duracion en

semanas Yy fechas establecidas para inicio y fin de cada iteracion. Ver Anexo C.

Por otro lado, se analizaron y se determinaron las herramientas y tecnologias a usar para

cumplir con los objetivos de proyecto.

La camara seleccionada para la toma de fotos fue la Samsung Gear 360 Edicion 2017

Camara De Video 4k De 360, la cual se evidencia en la Figura 2.

Figura 2

Camara Samsung Gear 360 Edicion 2017 De Video 4Kk.
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Para la elaboracion del tour se utiliz6 el Framework Pano2VR version 6.1.13 Pro 64 bit

Figura 3

Interfaz Pano2VR version 6.1.13 Pro

CERE ~ooBSa

(1]
|

& Acerca de Pano2VR

Legal laga click en + para anadir el primer archivo
crear!

Pano2VR

Se selecciono el programa Photoshop en su version 23.2.1 para la edicion de fotografias

360, disefio y elaboracion de botones.

Figura 4
Interfaz Photoshop 23.2.1
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También, se identificaron los posibles riesgos y limitaciones que se tendrian en la

elaboracion de cada iteracion si no se cumpliese con cada historia de usuario y su tiempo

establecido:

41.2

Riesgos y limitaciones

No disponer con la cdmara adecuada para la toma de las fotografias 360

Falta de entrega de la informacion por parte de la Corporacion Universitaria Antonio José
de Sucre.

No contar con el presupuesto suficiente para el desarrollo del proyecto.

Corto tiempo para el desarrollo del proyecto.

Falta de hosting y dominio para hacer pruebas del lado del servidor.

No disponer de un drone para toma de fotografias aéreas.

Limitaciones para tomar fotografias por instalaciones ocupadas.

2° Etapa: Disenio.
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Disefiar la arquitectura general del aplicativo teniendo en cuenta la metodologia de

desarrollo agil XP.

En esta etapa se realizaron esquemas generales los cuales nos permiten describir el
comportamiento y arquitectura del prototipo final. Ademas, de hacer uso de los lenguajes
HTML5 y CSS3, la cual contiene datos e informacion de la Corporacion universitaria Antonio
José de Sucre, tales como contactos, redes sociales, informacién de los diferentes servicios que

ofrece la Institucion, entre otros. Tal como se muestra en la Figura 5.

Figura 5

Disefio de la Interfaz de Usuario del Tour Virtual

e o~

lapa de navegacidn

Paginaioticial
della institucion

Mostrar Mapa (|

La Figura 6 muestra el diagrama de componente que comprende una vista general del

sistema y las relaciones de dependencia que existen entre ellos.

Figura 6

Diagrama de componentes.
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Interfaz Menu Controles
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Interfaz Mapa Navegacion
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Interfaz Navegacion Entre Escenas
(from Interfaces)

Interfaz Redes sociales
(from Interfaces)

Interfaz De Audios
(from Interfaces)

v

|

Logica del negocio

(from Logica del negocio)

g Reproducir Tour Automatico g Desplazamiento De Escenas

(from Logica del negocio)

(from Logica del negocio)

g Reproducir o Detener Videos - Audios E Cambiar De Pisos
(

from Logica del negocia)

Compartir Tour Visualizar Panoramas
(from Logica del negocio) (from Logica del negocio)

Visualizar Informacion
(from Logica del negocio)

—A|V

Datos

Servidor Web
(from Datos)
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En la Figura 7 se muestran las distintas técnicas utilizadas para la implementacion y
respectiva presentacion del recorrido virtual, tales como: informacién de cada piso y servicio que
se prestan en la sede E de la Corporacién Universitaria Antonio José de Sucre, la cual incluye
hotspost y mapa de navegacion. En la capa Funcional del prototipo, esta se utiliza para mostrar

iméagenes 360°, audios de cada de uno de los distintos servicios que se prestan en la sede E, tales
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como Admisiones, prestamos educativos, laboratorios, entre otros. Ademas de informacion en
textos, también de un disefio de interfaz adaptable para lo distintos dispositivos y respectivo

mend.

Figura 7

Modelo Conceptual del Tour

Corposucre Sede E Técnicas Utilizadas ~ Elementos de disefic  Interaccidn del usuario

-> Panoramas en 360° E
-> Informacidn representada EE
en imagenes. textos y audios. Disefio adaptativo

-> Puntos de acceso
| |

-> Herramientas de control
Imagenes 360°

-> Mapa de Navegacidn T

Logos y plantillas

Mapas. hospost. botones, puntos
de informacidn, barra de audio

En la Figura 8 se representa la arquitectura cliente/servidor, para el disefio del
prototipo, el cliente, en este caso esta representado y que por lo general es un navegador web, el
cual mediante la realizacion de peticiones al servidor, haciendo uso de las distintas opciones que
ofrece el menu del prototipo, el cual incluye un mapa de navegacion, link de acceso a diferentes
parte del recorrido, botones para que el usuario pueda escuchar la distintas informaciones que
este contiene, ademas de visualizar imagenes informativas de cada uno de los servicios de la
Sede E. El servidor esta representado por la aplicacion web, el cual procesaran las distintas

peticiones realizadas por el usuario. Como resultado en respuesta a las distintas peticiones se
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deberan mostrar en el navegador, ejemplo imagenes 360°, informacién de cada servicio, ya sea

en audios informativo o textos.

Figura 8

Arquitectura cliente — Servidor

A
P. < >

Interaccidn del usuario

Clients

Internet
G e’ AAY / Server

v Y= )O) @i

Navegadore Web

Lenguajes de programacidn

Back end

En la Figura 9 se ilustra el mapeo del prototipo view 360° con todos los puntos que se

muestran en el recorrido Virtual.

Figura 9
Mapa de Navegabilidad del Tour Virtual
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4.1.3 3° Etapa: Codificacion.

Desarrollar un prototipo de software para realizar tour virtual en la Corporacion

Universitaria Antonio José de Sucre utilizando tecnologia View 360
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En esta etapa se llevd a cabo el desarrollo del prototipo del tour virtual, desde la
programacion en parejas, utilizando fotografias 360°, de la Corporacién Universitaria Antonio
José de Sucre, para asi, dar a conocer los distintos espacios y servicios que ofrece la Institucion

en la sede E, con el fin de que el Tour sea muy interactivo, intuitivo y facil de usar.

Después de la realizacion de toma de fotografias, se hizo uso del del software Gear 360
ActionDirector, el cual nos permiti6 convertir las panoramicas de un formato ojo de pez a un
formato equirectangular, es decir, una representacion plana de una vista esférica, que cubre un
angulo de 360 x 180, este formato es compatible con el software a usar para el desarrollo del

tour.

En la Figura 10 se muestra una fotografia en formato ojo de pez, este formato es arrojado

al momento de tomar la panoramica con la cdmara Samsung Gear 360 Edicion 2017

Figura 10

Fotografia en Formato Ojo de Pez
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En la Figura 11 se evidencia el entorno de trabajo del software Gear 360 ActionDirector,

este fue util para la conversion de fotografias a equirectangular.

Figura 11

Entorno del Software Gear 360 ActionDirector.

Haciendo uso del entorno de desarrollo Pano2VR, se llevo a cabo la importacion de las
fotografias tomadas en la corporacion Universitaria Antonio José de Sucre, sede E, Figura 12,
permitiendo la realizacién de dichos enlaces entre las panoramicas basandonos en el mapa de

navegabilidad del tour virtual propuesto en la etapa de disefio. Ver Figura 9.

Figura 12

Importacion Fotografias a el Software Pano2VR



&' corposucre360.p2vr - Pano2VR - X

Archivo Editar Elementos Herramientas Visita Animacién Ventana Ayuda
- — ol s e A1 - -
>y myEE-tFRP o P & o

BB Datos del usuario [5Xx] 5 Salida

Titulo: Tour Virtual 360° - Corposucre [ ] Q 5 ../ WRjcorposucre360 ~

Desaripcion: Tour Virtual Corposucre [ ]

Autor: Camilo Dominguez
eta de salida: Vi suce3co [ | W
Fecha y hora: Feb-2022 Carpeta de salida: ..\e. VR\corposucre360 w

Derechos de autor: Interfaz: SkinCorposucrev4.3.ggsk

Fuente: :"? ¥ r

Informadion:

Comentarios: Archivo a crear: @ E:] w

ID de Nodo Personalizado: @§

'4 Visor de la Visita Virtual ©  Fitro: | %,

w =~ ey G g - - - P — . m -
| J a .'u, o 5 £ ® SN - A o pe | o e

oo do 1 do*? 06 087 oo oo " de SHiices o e 1 &

Entrada Recepcién 002_EP1 _Po 03_Piso_Baj. Admisiones Auxiliar de a.. SaladeEsp... 005_EP1 Sa.. Coordinacid. Coordinacié... Coordinadié... Ir al Piso 2 010_EP2 H.. 011 EP2 Ba. Facultad de
L - ey 5

- & NEFA Paea '] ey O PN TS LY e Wl e el
o0 o0 o0 - o0 eo—  e® oo”  eod otk o) o= &3 o)
017.EP2 Sa.. OfidnaE001 OficinaE002 015_EP2 E0.. 011 EP2 Ba.. BafiosDamas BafiosDisca.. 018 FP2.Es.. 019_EP3_Act 019 EP3.1 Bafio Caball.. 020_EP3_Pu.. Laboratorio ... Laboratorio ... Laboratorio ..

% RS oA DA bava s Y. sgpfiem i | i L
ST oBmt LA g5 F U 0P god - g6t 6" ¢ 8 o= el oo " g0t

laboratorio ... laboratorio ... Consultorio 1 Consultorio2 Consultorio3 023 EP3 Es.. 024 EP4 Act 023.EP4.Es.. Laboratorio.. 027.EP4.La 027.EP4 la.. 027.EP4Lla. 029_EP4Ba. BaosDamas BaiiosDisca

Ber s ¥ wanes Boodem B e - S A s > M e G & rE]
65 6877 fo " 66 " o0 ¢o®" sod ek o " ' o 6T S8

Laboratorio 028 EP4 la.. 028 EP4la.. 028 EP4la.. 028 EP4la.. 031 EP4Es.. 032 EP5_Act 032 EP5Ba.. Laboratorio 033_EP5_La.. 033_EP5_la.. Laboratorio.. 034 EP5_la.. 034 EPS5_la.. Laboratorio.. 035_EP5_C.

En la Figura 13, se evidencia la creacion de etiquetas por cada grupo de panoramicas,
como lo son pisos, audios, laboratorios, entre otros, estas etiquetas fueron de gran utilidad para

establecer condiciones de bloques légicos y controlar diversas funcionalidades del tour.

Figura 13

Etiquetas por Grupos de Panoramicas
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En la Figura 14, se evidencia los enlaces realizados para cada panoramica, gracias al
software pano2VR que nos facilitd la creacion de puntos de acceso, puntos de informacion y
redireccionamiento a diferentes sitios web pertenecientes a la institucion y asi elegir las
diferentes direcciones a tomar en cada escenario. Garantizandonos una navegacion por todas las

instalaciones de la sede E de la Corporacion Universitaria Antonio José de Sucre.

Figura 14

Enlaces Entre Panoramicas
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Luego de la creacion de los puntos de acceso se procedio a la codificaciéon de todos los
componentes maquetados en la fase de disefio. Este proceso se hizo en el editor de interfaz que
ofrece el software Pano2VR. En la Figura 15, se puede observar la interfaz del editor de

mascaras con los componentes utilizados para la creacion del tour virtual.

Figura 15

Interfaz de usuario Editor de Mascaras.
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Izquierda: |0

Abajo: [0

$(hs)
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La navegacion del tour se compone de diversos elementos y contenedores, estos fueron
propuestos en la fase de disefio, ver Figura 5. En esta etapa se realizo el proceso de codificacion,

agregandole diferentes propiedades y acciones, estos elementos se describen a continuacion:

En la Figura 16 se evidencia los botones para controlar la navegacion del tour, como es
el botdn de mover abajo, mover arriba, mover a la izquierda, mover a la derecha, zoom mas,
zoom menos, home, activar/desactivar rotacion, mostrar/ocultar hotspots, pantalla completa,

compartir el tour, instrucciones del tour y ubicacion en Google Maps.

Figura 16

Botones para Controlar el Tour.



49

* SkinCorposucrevd.3.ggsk - Editor de interfaz

Editar Elementos Herramientas Vista Ayuda

miy ma2Hheé2x2 =

Lienzo

toolbar 1 10,-7

L]

* M controls-panel 14,6

| ? | ImageInstruc  ~2511,7
I§ tetinstr ~ #0,23
| l | ImageMaps ~ ~2558,7
I oiMaps 0
;. | button-sodi...
ﬂ txtShare
:] | button-fulls...
1§ tetfulser

aF | button-MoF

1N tctioFuls. +0
[ | button-hots...

1§ tcthotspo.. +0
© | button-hots...

1§ tthotspo... +0
= | buttonrotate .

ﬂ tetRotadon  +0
¥ (3% button-NoR...
1§ tetiorot
v (A button-home  ~

_
O}
_
&
_
&

ﬂ tetHome *0,23

W | buibanominoe 5 7747 7

)

Los botones direccionales tienen la funcidén de mover la panoramica a la direccion
correspondiente, al presionar el botdn mover abajo la panoramica se inclina hacia abajo con una
velocidad de 1.40 segundos, al presionar el boton mover arriba la panordmica se inclina hacia
arriba con una velocidad de 1.40 segundos, al presionar el botén mover izquierda la imagen
actua dando un giro a la izquierda con una velocidad de 1.4 segundos y al presionar el botén
mover derecha la panoramica gira a la derecha con una velocidad de 1.40 segundos. Los
botones cambian de color cuando el cursor del mouse pasa por encima, todas estan acciones son
programadas desde el editor de la interfaz como se muestra en la Figura 17 y se guardan en un

archivo Ilamado skin.js como se muestra en la Figura 18.

Figura 17
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Acciones Botones de Direccion.
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Figura 18
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En la Figura 19 se puede evidenciar la codificacion de los botones zoom mas/menos,
inicio y rotacion. Los botones de zoom més/menos permite ampliar o estrechar el campo de
visién de la panordmica respectivamente, con una velocidad de 1.40 segundos, al dar clic al
bot6n inicio se ejecuta una accion que retorna a la vista predeterminada de la panoramica, el
bot6n activar rotacion permiten iniciar la rotacion del panorama con una velocidad
predeterminada por una tasa de grados por cuadro de 1 segundo, a su vez al presionar el boton

desactivar rotacion se ejecuta una accion que detiene la rotacion.

Figura 19

Configuracion Botones Zoom, Inicio y Rotacion.
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Al hacer clic sobre el botén mostrar hotspots se activan las zonas de interaccion con las
panoramicas. Su codificacion se realiza a partir de un bloque légico controlado por una variable

de tipo booleana llamada “ht_show” inicia en true. Figura 20. El boton ocultar hotspots se
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codifico mediante otro blogue I6gico que al dar clic la variable “ht_show” cambia a false y se

ocultan todos los puntos de interaccion de las panordmicas, Figura 21.

Figura 20

Codificacion Botdn Mostrar Hotspots.

me._buttonhotspotoff.ggVisible=false;

% Configuracién de las Acciones
Acddn
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Figura 21

Codificacion Boton Ocultar Hotspots.

else {
me._buttonhotspoton.style.visibility="hidden";
me._buttonhotspoton.ggVisible=false;
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En la Figura 22, podemos evidenciar la creacion de todas las variables utilizadas para el

desarrollo del proyecto de tipo booleano, numéricas y texto.



53

Figura 22

Variables.

unction pano2vrSkin(player,b 4 ‘v Varbies
player.addVari > ( s _loader', 2, true);
player.addVari 'ht_ani', 2 false‘;
player.add iable(’ce e', 2, false);
player.addVari "node ,v', 2, false);
player.addVariable( > Wi 42
player.addVari (Giclc s', 2, false);
player.addVariable( 'cate ollow', 2, true);
(':;v{’n', 2, false > 1 -
touch', 2, false); -
player.addVari e( " me cloner', 1, 0); ”
player.addVari ( 7 )
player.
playe

player.

player.add

player.ad

player.addVari (" true);
player.addVari e s 1 opup', 2, false);
player.addVaria ( ite*, 2, false);
player.addVaria ( url', 2, false);
player.addVari ¢ y1Solc to', 2, false);
player.addVari ('controlIntrucciones', 2, false);
var me=this;

var skin=this;

El boton de pantalla completa se codifico por medio de un bloque Iégico que al hacer
clic las panoramicas entran en una vista de pantalla completa, para salir de la pantalla completa

se codifico el boton salir pantalla completa que alterna la accion inicial. Figura 23.

Figura 23

Bloque Logico Boton Pantalla Completa.
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En la Figura 24, se evidencia el botén de compartir tour, al presionar se muestra un
panel con las redes sociales a donde se puede compartir el tour, para codificar este botdn se
utilizo una accion que hace visible el contenedor estableciéndole un Alpha de 1.000 con una
duracion de la transicion de 0.500 segundos. Se creo una funcién la cual al dar clic del raton me

direcciona a la red social del usuario con la URL como parametro establecido para compartir.

Figura 24

Codificacion Boton Compartir Tour.
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El boton instrucciones permite visualizar la guia y ayuda para el recorrido virtual, la
I6gica de este botdn fue establecida a traves de una accion efectuada al hacer clic sobre el botdn,
alternando el estado de la variable “controllnstrucciones” entre falso 0 verdadero, logrando asi
mostrar el contenedor “contHelp” cuando la condicion sea igual a verdadera, como se muestra en

la Figura 25.

Figura 25

Codificacion Botén Instrucciones del Tour.
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me._screen_help.logicBl ible = function
var newlLogicStateVisible;
1f (

((player.getVaria V ('controlIntrucciones’) == true

newlLogicStateVisible = 0;

¥ Configuracién de las Acciones

newlLogicStateVisible = -1; Acdén
Fuente:
f (me._screen_help.ggCurrentLogicStateVisible != newlLogicStateVisible) {
me._screen_help.ggCurrentlLogicStateVisible = newlLogicStateVisible;
me._screen_help.style[domTransition]="";

Acaéa
Nombre de la variable:
me._screen_help.ggCurrentLogicStateVisible == 0) {

me._screen_help.style.visibility=(Nur (me._screen_help.style.opacity)>0|
me._screen_help.ggVisible=true;

me._screen_help.style.visibility="hidden";

me._screen_help.ggVisible=false;

/A The number of foldable regi

En la Figura 26, se evidencia la codificacion del boton mostrar mapa, al hacer clic sobre
el botdn se muestra un plano con los puntos de navegacion desde el piso 1 hasta el piso 6 para
navegar por las diferentes zonas; La codificacion de este botdn se efectud gracias a un blogque
I6gico que controla el valor de la variable “vis mapaax”, al pulsar sobre el boton se alterna el
valor de la variable de falso a verdadero y viceversa; se muestra el mapa de navegacion si la

variable es verdadera y se oculta si la variable tiene un valor de falso.

Para controlar el mapa del piso a mostrar se declaré una variable de tipo numérica
llamada “vis_nivel” inicializada en 1, esta variable va cambiando de valor (de 1 a 6) segun el
mapa a mostrar, como se muestra en la Figura 27. Para cambiar los mapas de una forma
automatica al pasar de un piso a otro, se requirio el uso de las etiquetas de las panordmicas, como

son EP1, EP2, EP3, EP4, EP5y EP6. (Ver Figura 13).

Figura 26

Codificacion Boton Mostrar Mapa.
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Figura 27

Codificacion Mapa por Piso.
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También se codifico el botdn de Iniciar/Pausar Audio, al presionar este boton se ejecuta
una accién de multimedia de tipo ejecutar/detener multimedia enlazada a un archivo .mp4
correspondiente al audio a reproducir, se utilizaron las etiquetas de las panoramicas para
identificar el archivo a mostrar. Ver Figura 28. Para controlar el texto del audio por panoramica
se declar6 una variable de tipo texto llamada “txtAudio” con un valor predeterminado igual a
“Audio Bienvenida”, el cual va cambiando seglin la etiqueta de cada panorama y el titulo de la

zona activa ($hu). Ver Figura 29.

Figura 28
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Figura 29

Légica Texto del Audio.
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+0.00%,0.00%
£0.00%,0.00%

£0.00%,0.00%

l Etiquetas

En la Figura 30, se muestra la l6gica del contenedor de los botones de las redes sociales,
el botdn de ubicacion de Google Maps y el boton de Mas informacion, estos botones fueron
codificados a traves de acciones de bloques logicos, al hacer clic se ejecuta la instruccion de ir a

la URL especifica en una pagina en blanco y abril el respectivo sitio web.

Figura 30
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Se cuenta también con 3 puntos de acceso o0 hotspots, en la Figura 31 se puede
evidenciar el hotspotTexto, hotspostTexto2 y hotspotSinTexto que permiten avanzar a la
siguiente panoramica del tour virtual, su codificacion se hizo por medio de un bloque l6gico que
captura la URL del panorama actual ($hu) y la URL del panorama destino ($ht). Cada hotsposts
se activan cuando la variable “ht show” es igual a verdadera y tienen diversas propiedades y

atributos que se guardan en el archivo pano.xml.

Figura 31

Bloques Ldgicos Puntos de Acceso.
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% Configuracién de las Acci...
Acoén

Fuente:  Chc del ratén
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'node94™ source="" info="" latitude="" comment="" customnodeid="" copyright="" longitu

<hotspots width ' height="20" wordwrap="1">

<label width= backgroundcolor="()qgaggat" borderradius="1" height="20" borderalpha="1" border="1"

<polystyle mode="0" backgroundcolor=" " borderalpha="1" bordercolor=" " handcursor="1"

<hotspot tilt=" o™ "-328.71" url="{node95}" target="145.5/-8.9/74.3"

<hotspot ti "- ' =-14 " url="{nodel1}" target="-100. s :

<hotspot tilt="- . "_161.35" url="{node10}" target="" skinid="H oxto” id="Point@3" title

<hotspot ti "-0.62" "-183.74" url="{node9}" target="-165.4/-16.3/8 skinid="HotspotTexto" ic

<hotspot ti 9" "-212.21" url="" target="" skinid="ht_info" 0int@6" title="Caja" descri

<hotspot ti A" 231.07" url="{node93}" target="-5.9/-10. " skinid="HotspotTexto" id=

<hotspot ti "19.03" "-293.27" url="https://www.corposucre.edu.co/admisiones/conocenos"” target=
</hotspots>

En la Figura 32 se evidencia la configuracion utilizada para el disefio adaptativo, se logro
desarrollar un patron que permite facilmente que nuestro proyecto o tour virtual sea visible en
cualquier tamarios de pantalla posible, es decir, adaptarse al estilo y las pautas que se siguen a la
hora de construir un software web para que un usuario tanto de PC, de Smartphone o de tabletas,
etc., pueda entrar y usarlo con normalidad, para la codificacion de esta funcion se desarroll6 un
bloque logico el cual consta de una serie de condiciones que se van reduciendo a partir del
dispositivo en que se esté presentando, se configuro la pantalla mas grande con un ancho mayor
o igual a 1024 pixeles y el disefio toma el 100% de la pantalla, la segunda condicion se ejecuta si
la pantalla es menor a 750 pixeles y se reduce a un 60% en 0.500s, la tercera condicion solo se
ejecuta si el ancho del visor o de la pantalla es menor o igual a 390 pixeles y se reduce a un 45%

en 0.500s y se establecid la condicidn cuando el ancho de la pantalla es menor o igual a 304 se
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reduca un 35% en 0.500s optando con que no se cuenta con un teléfono de este tamafio de ancho

de pantalla.

Figura 32

Configuracion Disefio Adaptativo.
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Luego de haber codificado las acciones de los botones del tour y haber configurado el
disefio adaptativo se procedié a exportar la salida del proyecto, en la Figura 33 podemos observar
que el programa pano2VR tiene una ventana para renderizar el proyecto, elegir la skin disefiada y

generar un archivo de salida en HTMLS5.

Figura 33
Generar Archivo de Salida HTMLS5.
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Figura 34
Archivo de Salida HTMLS5.
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webkit-scrollbar {
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width: ©.75em;

webkit-scrollbar-thumb {
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Nota. El grafico representa el codigo del archivo HTML5 generado por el programa Pano2VR al

momento de exportar la salida. (Visual Studio Code)

4.1.4 Etapa: Pruebas

Validar la operatividad y el funcionamiento del prototipo de software mediante las

caracteristicas de calidad propuestas por la norma ISO 25010.

En esta 4 etapa se realizo la evaluacion y validacion del prototipo de software con
tecnologia view 360 segun las caracteristicas establecidas por la norma ISO 25010, utilizando la
hoja de cotejo como instrumento de validacion, dicho instrumento fue tomado de la universidad
privada Antonio Guillermo Urrelo, Facultad de Ingenieria. Se utiliz6 en el proyecto “Desarrollo
de un tour virtual utilizando realidad virtual, del museo “Caracol de Piedra” del distrito de
Paucamarca - San Marcos, Cajamarca 2020” implementado por Chavarri Rojas Elvis Waldir,
Cajamarca — Peru, enero de 2021, la cual fue puesta a valoracién por juicio de expertos, donde se
considerd a 03 expertos con grado de magister, los cuales analizaron la pertinencia y firmeza de
las preguntas contenidas en las fichas de evaluacion y los objetivos e hipotesis planteados.

(Chavarri Rojas, 2021).

La hoja de cotejo que se planted consta de 9 preguntas, las cuales fueron validadas por 2
desarrolladores. Para analizar e interpretar estadisticamente los resultados de una manera gréafica
se utilizo la herramienta estadistica Microsoft Excel obteniéndose los siguientes resultados. Ver

Anexo D.

v Adecuacion funcional: Completitud Funcional

En la Figura 35 se muestra los resultados de la pregunta 1: ¢ El tour virtual 360° cumple

con el objetivo propuesto? Donde se puede apreciar que el 100% de los encuestados consideran
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que el tour virtual de la corporacidon Universitaria Antonio José de Sucre, sede E cumple en su
totalidad con el objetivo propuesto, ya que, se muestra todo el recorrido del bloque E y permite

mostrar todas las instalaciones y pertenencias que posee.

Figura 35

¢El Tour Virtual 360° Cumple con el Objetivo Propuesto?

El tour virtual 360° cumple con el objetivo
propuesto.
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v Usabilidad: Capacidad para ser usado

En este criterio de evaluacion se evidencia que el 100% de los desarrolladores
encuestados consideran que el tour virtual es de facil uso, esto se debe a que consta con una
interfaz amigable para el usuario y con botones de navegacién muy faciles de identificar y

bastante intuitivos. Ver Figura 36.

Figura 36
¢El Tour Virtual 360° es de Facil Uso?
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El tour virtual 360° es de facil uso.
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v' Usabilidad: Proteccion contra errores

En la Figura 37 se muestra los resultados de la pregunta: ¢Los elementos de navegacion
en el recorrido virtual son faciles de distinguir? Donde se aprecia que el 100% de los encuestados
consideran que los elementos de navegacion del tour virtual de la corporacién Universitaria
Antonio José de Sucre, sede E son faciles de distinguir, ya que se utilizd colores que resaltan en

las fotografias 360° y estan ubicados estratégicamente para sean identificados rapidamente.

Figura 37

¢Los Elementos de Navegacion en el Recorrido Virtual son Faciles de Distinguir?
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Los elementos de navegacion en el recorrido
virtual 360° son faciles de identificar.
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v' Usabilidad: Estética de interfaz de usuario

En este criterio de evaluacion se evidencia un buen resultado, en la Figura 38 se muestran
los resultados a la pregunta: ¢El disefio y los colores utilizados en el tour virtual 360° son
adecuados? Donde se observa que el 100% de los encuestados consideran que los colores

utilizados en el tour virtual son adecuados y agradables a la vista.

Figura 38

¢El Disefio y Los Colores Utilizados en el Tour Virtual 360° son Adecuados?
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El disefio y los colores utilizados en el tour virtual
360° son adecuados.
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También se puede evidenciar que el 100% de los encuestados estan de acuerdo con la
cantidad de texto utilizado en el tour virtual 360° de la corporacién Universitaria Antonio José de

Sucre, sede E, estos datos se pueden apreciar en la Figura 39.

Figura 39

¢ La Cantidad de Textos Utilizadas en el Tour Virtual 360° es la Adecuada?

La cantidad de textos utilizadas en el tour virtual
360° es la adecuada.
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En la Figura 40 podemos evidenciar los resultados de la pregunta: ¢Las etiquetas y
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marcadores utilizados son los adecuados? Se observa que el 100% de los encuestados consideran
que la etiquetas y marcadores usados en el tour virtual de la corporacion Universitaria Antonio

José de Sucre, Sede E son adecuados para el contexto en el que se encuentran.

Figura 40

¢Las Etiquetas y Marcadores Utilizados son los Adecuados?

Las etiquetas y marcadores utilizados son los
adecuados.
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En la Figura 41 se evidencia los resultados de la pregunta 7: ¢ Las fotografias mostradas
en el recorrido virtual 360° son las adecuadas?, se observa que el 100% de los encuestados estan
de acuerdo y consideran que las fotografias mostradas en el tour virtual 360 son las adecuadas,

ya gue son claras y muestran a una vista correcta del recorrido.

Figura 41

¢Las Fotografias Mostradas En El Recorrido Virtual 360° Son Las Adecuadas?
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Las fotografias mostradas en el recorrido virtual
360° son las adecuadas
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v’ Calidad de fotografias: Resolucion

En este criterio de evaluacion se evidencia un porcentaje del 50%, lo que representa un
grado intermedio en cuanto a calidad de las fotos, en a Figura 42, podemos evidenciar la
respuesta de los desarrolladores a la pregunta: ¢ Las fotografias mostradas se ven bien al realizar
un acercamiento o alejamiento? Para alcanzar una valoracion del 100% es necesario mejorar la

calidad de las fotografias y asi poder brindarle una mejor experiencia al usuario.

Figura 42

¢Las Fotografias Mostradas Se Ven Bien Al Realizar Un Acercamiento O Alejamiento?
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Las fotografias mostradas se ven bien al realizar
un acercamiento o alejamiento.
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v’ Calidad de fotografias: Peso de Imagen.

En la Figura 42 se muestra los resultados de la pregunta: ¢Las fotografias presentadas en
el tour virtual cargan rapido? Donde se aprecia que el 100% de los encuestados consideran que
las fotografias mostradas en el tour virtual de la Corporacion Universitaria Antonio José, sede E

cargan rapidamente, siempre y cuando exista una conexion estable a internet.

Figura 43

¢Las Fotografias Presentadas En El Tour Virtual Cargan Rapido?
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Las fotografias presentadas en el tour virtual
cargan rapido.
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De acuerdo a la métrica de evaluacion usada se puede notar que los resultados arrojados
son satisfactorios superando casi todos de los criterios evaluados, en cuanto al criterio de
Adecuacion funcional el tour virtual de la corporacion Universitaria Antonio José de Sucre,
Sede E proporciona funciones que satisfacen las necesidades declaradas e implicitas, también
cubre todas las tareas y los objetivos del usuario. En cuanto al criterio de Usabilidad el tour
virtual es facil de usar y resulta atractivo para el usuario, el producto tiene la capacidad que
permite al usuario operarlo y controlarlo con facilidad, en cuanto a la proteccion contra errores
de usuario el sistema tiene la capacidad de proteger a los usuarios de hacer errores. La calidad
de las fotografias puede mejorar y proporcionar un mejor resultado final, pero en términos
generales el tour virtual de la corporacion universitaria Antonio José de sucre sede E arrojo un

porcentaje aceptable, cumpliendo con los objetivos propuestos y permitiendo hacer visitas
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virtuales a las instalaciones de la institucion y asi poder tener una experiencia interactiva a traves

de la web.

4.1.4.1 Pruebas de aceptacion

Pruebas de aceptacién por parte del personal administrativo y lideres del proyecto

de la sede E de la Corporacion Universitaria Antonio José De Sucre.

A continuacion, se reflejan los resultados obtenidos por medio del instrumento aplicado
para conocer la percepcion del personal administrativo y lideres del proyecto de la Sede E de la
Corporacion Universitaria Antonio José de Sucre. Ver Anexo E para visualizar el instrumento

aplicado.

En la Figura 44, se puede evidenciar los resultados de la pregunta: ;Considera usted que
el tour virtual 360° cumple con el objetivo propuesto? Donde se aprecia que el 100% del
personal administrativo y lideres del proyecto encuestados estan completamente de acuerdo y
consideran que el tour virtual de la Corporacién Universitaria Antonio José de Sucre cumple en
su totalidad con el objetivo propuesto, debido a que se muestra todo el recorrido y permite

presentar la infraestructura y todo lo que posee.

Figura 44

¢ Considera usted que el tour virtual 360° cumple con el objetivo propuesto?
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1);Considera usted que el tour virtual 360° cumple con el objetivo propuesto?
5respuestas

® 1. Completamente De acuerdo.
® 2. Parcialmente De acuerdo.

@ 3. De acuerdo.

® 4. Parcialmente en Desacuerdo.
@ 5. Completamente en desacuerdo.,

En la Figura 45, se puede evidenciar los resultados de la pregunta: ;Considera usted que
el tour virtual 360° es de facil uso? Donde se aprecia que el 100% de los encuestados estan
completamente de acuerdo y consideran que el tour virtual de la Sede E de la Corporacién
Universitaria Antonio José de Sucre es de facil uso, ya que consta con una interfaz bastante

sencilla y con botones de navegacion los cuales son faciles de identificar y bastante intuitivos.

Figura 45

¢ Considera usted que el tour virtual 360° es de facil uso?

2)iConsidera usted que el tour virtual 360° es de facil uso?
5 respuestas

@ 1. Completamente De acuerdo.
@ 2. Parcialmente De acuerdo.

@ 3. De acuerdo.

@ 4. Parcialmente en Desacuerdo.
@ 5. Completamente en desacuerdo.
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En la Figura 46, se puede evidenciar los resultados de la pregunta: ;Considera usted que
los elementos de navegacion en el recorrido virtual son faciles de identificar? Donde se aprecia
que el 80% de los expertos encuestados estdn completamente de acuerdo y consideran que los
elementos de navegacion en el tour virtual de la Sede E de la Corporacion Universitaria Antonio
José de Sucre son faciles de reconocer y el otro 20% estan parcialmente de acuerdo, ya que se
utilizé colores que resaltan en las fotografias 360° y estan ubicados estratégicamente para que

sean identificados rapidamente.

Figura 46

¢ Considera usted que los elementos de navegacion en el recorrido virtual son faciles de
identificar?

3);Considera usted que los elementos de navegacion en el recorrido virtual son faciles de
identificar?

5 respuestas

® 1. Completamente De acuerdo.
® 2. Parcialmente De acuerdo.

3. De acuerdo.
® 4. Parcialmente en Desacuerdo.
® 5. Completamente en desacuerdo.

En la Figura 47, se puede evidenciar los resultados de la pregunta: ;Cree usted que el
disefio y los colores utilizados en el tour virtual 360° son adecuados? Donde se aprecia que el
100% del personal administrativo y lideres del proyecto encuestados estan completamente de

acuerdo y consideran que el disefio y los colores utilizados en el tour virtual de la Sede E de la



7l

Corporacién Universitaria Antonio José de Sucre son adecuados para el contexto en el que se

encuentra.

Figura 47

¢ Cree usted que el disefio y los colores utilizados en el tour virtual 360° son adecuados?

4);Cree usted que el disefo y los colores utilizados en el tour virtual 360° son adecuados?
5 respuestas

® 1. Completamente De acuerdo.
@ 2. Parcialmente De acuerdo.

3. De acuerdo.
@ 4. Parcialmente en Desacuerdo.
@ 5. Completamente en desacuerdo.

En la Figura 48, se puede evidenciar los resultados de la pregunta: ;Considera usted que
la ruta que se muestra en el mapa del tour virtual 360° es la correcta? Donde se aprecia que del
100% del personal administrativo y lideres del proyecto encuestados con conocimientos de la
Sede E de la Corporacién Universitaria Antonio José de Sucre el 60% de las personas
encuestadas estan completamente de acuerdo, el 20% parcialmente de acuerdo con que la ruta
mostrada es la correcta y el otro 20% considera que estan parcialmente en desacuerdo con la ruta

mostrada en el tour virtual.

Figura 48

¢ Considera usted que la ruta que se muestra en el mapa del tour virtual 360° es la correcta?
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5)¢Considera usted que la ruta que se muestra en el mapa del tour virtual 360° es la correcta?
5respuestas

® 1. Completamente De acuerdo.
® 2. Parcialmente De acuerdo.

3. De acuerdo.
® 4. Parcialmente en Desacuerdo.
@ 5. Completamente en desacuerdo.

En la Figura 49, se puede evidenciar los resultados de la pregunta: ;Considera usted que
las fotografias mostradas en el recorrido virtual 360° corresponden a los bienes o arquitectura
mostrada en la Sede E de la corporacion universitaria Antonio José de Sucre? Donde se aprecia
que el 100% de las personas encuestadas con conocimientos de la Sede E estan completamente
de acuerdo y consideran que los objetos mostrados en el tour virtual corresponden a la
arquitectura y a los bienes que se encuentran en la Sede E de la Corporacion Universitaria

Antonio José de Sucre.

Figura 49

¢ Considera usted que las fotografias mostradas en el recorrido virtual 360° corresponden a los
bienes o arquitectura mostrada en la Sede E de la corporacién universitaria Antonio José de
Sucre?
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6)iConsidera usted que las fotografias mostradas en el recorrido virtual 360° corresponden a los

bienes o arquitectura mostrada en la Sede E de la corporacion universitaria Antonio Jose de Sucre?
5respuestas

@ 1. Completamente De acuerdo.
@ 2. Parcialmente De acuerdo.

3. De acuerdo.
® 4. Parcialmente en Desacuerdo.
@ 5. Completamente en desacuerdo.

En la Figura 50, se puede evidenciar los resultados de la pregunta: ;Cree usted que las
fotografias, imagenes, texto y audios expuestos en el tour virtual 360° son de calidad y permiten
la apropiacion del conocimiento acerca de las instalaciones, espacios o laboratorios de la Sede E
de la corporacion universitaria Antonio José de Sucre? Donde se aprecia que del 100% del
personal encuestadas el 80% esta parcialmente de acuerdo y el otro 20% completamente de
acuerdo que las fotografias, imagenes, texto y audio expuestos en el tour tienen la calidad

apropiada para exponer las instalaciones, espacios y laboratorios de la Sede E.



Figura 50

¢ Cree usted que las fotografias, imagenes, texto y audios expuestos en el tour virtual 360° son
de calidad y permiten la apropiacion del conocimiento acerca de las instalaciones, espacios o

laboratorios de la Sede E de la corporacién universitaria Antonio José de Sucre?

7);Cree usted que las fotografias, imagenes, texto y audios expuestos en el tour virtual 360° son

de calidad y permiten la apropiacion del conocimie... corporacion universitaria Antonio Jose de Sucre?
5 respuestas

® 1. Completamente De acuerdo.
@ 2. Parcialmente De acuerdo.

3. De acuerdo.
@ 4. Parcialmente en Desacuerdo.
@ 5. Completamente en desacuerdo.

En la Figura 51, se muestran los resultados de la pregunta: ¢Cree usted que las
fotografias, texto, audios, imagenes, etiquetas y marcadores utilizados para el acceso a las
funciones u operaciones del tour virtual 360° estan bien distribuidas tanto en dispositivos
moviles, Tablet y computadoras? Donde se aprecia que del 100% de los encuestados el 60%
estan completamente de acuerdo y el 40% parcialmente de acuerdo considerando que las
diferentes funciones utilizadas en el tour virtual de la Sede E son adecuadas para el contexto en
el que se encuentran, debido a que los colores y formas utilizadas son de facil reconocimiento e

incitan a los usuarios a utilizarlas en los diferentes dispositivos.
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Figura 51

¢ Cree usted que las fotografias, texto, audios, imagenes, etiquetas y marcadores utilizados para
el acceso a las funciones u operaciones del tour virtual 360° estan bien distribuidas tanto en

dispositivos méviles, Tablet y computadoras?

8);Cree usted que las fotografias, texto, audios, imagenes, etiquetas y marcadores utilizados para

el acceso a las funciones u operaciones del tour v...to en dispositivos moviles, Tablet y computadoras?
5 respuestas

® 1. Completamente De acuerdo.
@ 2. Parcialmente De acuerdo.

3. De acuerdo.
@ 4. Parcialmente en Desacuerdo.
@ 5. Completamente en desacuerdo.

En la Figura 52, se muestran los resultados de la pregunta: ;Considera usted que el tour
virtual 360° carga rapido? Donde se aprecia que del 100% de los expertos encuestados el 60%
esta parcialmente de acuerdo y el 40% completamente de acuerdo considerando que las

fotografias mostradas en el tour virtual cargan rapidamente a pesar de que son fotografias 360° y

de buena calidad.

Figura 52

¢ Considera usted que el tour virtual 360° carga rapido?



9)iConsidera usted que el tour virtual 360° carga rapido?
5respuestas

® 1. Completamente De acuerdo.
® 2. Parcialmente De acuerdo.

3. De acuerdo.
® 4. Parcialmente en Desacuerdo.
@ 5. Completamente en desacuerdo.

En la Figura 53, se observan los resultados de la pregunta: ;Considera usted que el tour
virtual 360° presenta informacion que motiva a su uso? Donde se aprecia que del 100% de las
personas encuestadas con conocimientos de la Sede E el 80% esta completamente de acuerdo y
el 20% parcialmente de acuerdo, considerando que la informacién mostrada es interesante y si
motiva su uso, debido a que se presenta informacidn relevante de sus bienes, infraestructura,

laboratorios, etc., ademas de que se esta presentando de una forma nueva y original mediante el

uso de la tecnologia.

Figura 53

¢ Considera usted que el tour virtual 360° presenta informacion que motiva a su uso?
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10);Considera usted que el tour virtual 360° presenta informacién que motiva a su uso?
5respuestas

® 1. Completamente De acuerdo.
® 2. Parcialmente De acuerdo.

@ 3. De acuerdo.

® 4. Parcialmente en Desacuerdo.

@ 5. Completamente en desacuerdo.,
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4.2 Conclusiones

En el anterior proyecto se utiliz6 una de las nuevas tecnologias como es la tecnologia
View 360° con el fin de desarrollar un tour virtual para la sede E de la corporacion Universitaria
Antonio José de Sucre, dar a conocer de una forma diferente, dinamica y funcional cada una de

las instalaciones de estos espacios, como resultados de esta investigacion se puede concluir que:

v La planificacion es una etapa de gran importancia en la metodologia XP a la hora
de desarrollar un software, ya que, es la fase donde se recolecta toda la informacién, se
establecen las fechas de entrega, al igual que el analisis de los trabajos relacionados con
el tema, ayudando a una mejor seleccion de técnicas panoramicas 360° y asi poder dar

inicio al disefio de la interfaz de usuario.

v El instrumento de evaluacion implementado para evaluar la funcionalidad y
usabilidad del tour virtual 360 permitié conocer que el software supera casi todos de los
criterios evaluados, en cuanto al criterio funcional el tour virtual de la corporacion
Universitaria Antonio José de Sucre, Sede E proporciona funciones que satisfacen las
necesidades y en cuanto al criterio de usabilidad el tour virtual 360 es facil de usar y
resulta atractivo para el usuario, el producto tiene la capacidad que permite al usuario

operarlo y controlarlo con facilidad.

v La encuesta planteada en Google Forms realizada al personal administrativo y
lideres del proyecto permiti6 identificar que el tour virtual 360 satisface completamente

con las expectativas planteadas al momento de dar inicio con la investigacion.
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v Entre los programas consultados para realizacion de recorridos virtuales, el que
mejor se adapto a las necesidades de nuestro proyecto fue Pano2VR, permitié unir las
fotografias 360 y enlazarlas con cada nodo, disefiar una interfaz de usuario desde cero y
codificar cada funcion del tour de una manera funcional y factible. Este programa ademas

brinda una variedad de herramientas muy Utiles a la hora del desarrollo del proyecto.

v El prototipo resulta muy (til para realizar recorridos virtuales en la Corporacion
Universitaria Antonio José de Sucre sede E, ya que permite a los estudiantes, docentes y
publico en general, conocer e interactuar con los espacios y beneficios que esta sede tiene
para ofrecerles, apoyando el trabajo que ha venido realizando areas como Mercadeo,
Induccidn y promocion, entre otros. Apuntandole a la innovacion respecto a los usos y
beneficios de las nuevas tecnologias en el area de la educacion

En conclusidn, el apoyo en las nuevas tecnologias como a soluciones a
problemas tales como el desconocimiento de un lugar han ido adquiriendo mayor fuerza
en los ultimos afios, las tecnologias View 360° ha sido de apoyo fundamental en muchos
procesos en el area de la educacion, distintos paises han mejorado la calidad de esta,

siendo fundamental la solucion al problema.

4.3 Recomendaciones

Actualmente el prototipo se encuentra con la mayoria de sus funciones segun los
requerimientos planteados, sin embargo, se encuentra abierto a nuevas actualizaciones por lo que

es de importancia considerar las siguientes recomendaciones planteadas:

v" Mejorar la calidad de las fotografias 360, utilizando para la toma de fotos una

camara de mejor calidad a la actual.



86

Se recomienda que a la hora de tomas de fotografias tener en cuenta las luces, al
igual que un dia adecuado, este caso dias soleados. Se sugiere que la toma de
fotografias sea en dias que no haya jornadas académicas o laborales (domingos).
Se recomienda tener en cuenta las caracteristicas del equipo (computador) para
utilizar los programas de desarrollo.

El sistema se podria mejorar en cuanto a la interfaz si asi se desea a futuro,
ademas de poder incluir nuevas funcionalidades e incluir las demas Sedes de la
Corporacién Universitaria Antonio José de Sucre que optimicen y faciliten el uso
de este.

Se recomienda tomar una fotografia 360 desde el aire para tener una vista
completa de todo el edificio.

Se recomienda agregar un asesor comercial en forma de video y ubicarlo en la

recepcion de la sede E para dar la bienvenida al recorrido virtual.
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Anexos
Anexo A: Cronograma de actividades
P %
i».- {j CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES - INVESTIGACION
Antoaio Josd de Socre

Fecha diigenciamiento: 07 — 02- 2022

Facultad: Ciencias de la Ingenieria

Programa: Ingenieria de
sistemas

Titulo del Proyecto: Prototipo de Software para realizar tour virtual en la corporacion universitaria Antonio José de
Sucre utilizando tecnologia view 360

Fecha de inicio:

Aflo: 2021
Aciwoedes Mes 1: Mas 2 Mes 3: Mes 4:

1. Levantamiento de requerimiento funcionales y no funcionales
2. Andlisis de riesgos y limitaciones del desamollo del prototipo software
3. Disefio de diagramas de bloques e interfaces graficas de usuario.
4. Toma de fotos 3607 de la Corporacidén Universitaria Anfonio José de Sucre
5. Desarrolle de modelados e informacidn virtual para el madulo de realidad

gumentada.
6. Codificacidn de las interfaces graficas de usuario.
7. Pruebas unitarias y de acepiacion por parte del usuario final.
8. \alidacidn de calidad del software por medio de la norma 150 25010
9. Pruebas Piloto
10. Publicacién del aplicativo en la web y difusion a través de otros medios de

comunicacian
11. Informe Final {Articulo)

Versian 3
20062013



Anexo B: Presupuesto del proyecto
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RESUMEN
CONTRAPARTIDA UNIVERSIDAD
Item Rubro ALIADO: CORPOSUCRE TOTAL
Especie Efectivo Especie
Servicios $
1 |profesionales o 2,940,000.00 $ 3,120,000.00 | $ 6,060,000.00
de asistencia
técnica
2 Equipos y | ® $ 4,070,000.00 | $ 4,070,000.00
software
Materiales, $
3 |insumosy - $ -1$ -
documentacion
g | Gastos para i $  50,000.00|$  50,000.00
transporte
2,940,000.00 $ 7,240,000.00 | $ 10,180,000.00

TOTAL




Anexo C: Historias de usuarios

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 1 Usuario: piblico en general

Mombre historia: Toma de fotografias 360 sede E

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcion: El sistema permitira recorrer todos los espacios que tiene la sede E a través de
panoramicas 360, se debera tomar una foto desde el aire para hacer efecto “entrada volando®.

Observaciones: No hay restricciones para entrar al sistema y tampoco existe un limite para
navegar por el tour.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 2 Usuario: puablico en general

Mombre historia: Audios y textos informativos.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcién: El tour virtual debe llevar audios y textos informativos de lugares especificos como:
admisiones (donde se hable de |a institucion, se hable de su misidn y vision), bienestar
institucional, laboratorios, centro de idiomas, entre otros.

Observaciones: El usuario estara en completa libertad de reproducir los audios o no hacerlo.




HISTORIA DE USUARIO

Numero: 3 Usuario: pablico en general

Mombre historia: Enlaces (URL) para ir a paginas especificas.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)
Puntos estimados: 1 Iteracidn asignada: 1

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcion: El tour virtual debe llevar enlaces en los diferentes espacios que presenta la
institucion, con el fin de que el usuario sea direccionado a las diferentes paginas de la
corporacidn como: programas ofertados, admisiones, Nosotros, etc.

Observaciones:

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 4 Usuario: publico en general

Nombre historia: Navegacion por mapas.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcidn: El tour virtual debera llevar un mend en la parte inferior derecha donde muestre
todos los pisos de la sede E con su respectivo mapa. Los colores a utilizar serdn: verde, rojo y
blanco; respetando asi los colores utilizados por la Corporacion Universitaria Antonio Jose de
Sucre.

Observaciones:




HISTORIA DE USUARIO

MNumero: 5

Usuario: publico en general

MNombre historia: Redes sociales.

Prioridad en negocio: Media
(Alta, Media, Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
Alta, Media, Baja)

Puntos estimados: 1

Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Antonio José de sucre.

Descripcidn: El software debe contar con un botdn que nos redireccione al chat de WhatsApp,
pagina de Facebook, cuenta de Instagram y canal de YouTube de la corporacion universitaria

Observaciones:

HISTORIA DE USUARIO

MNumero: &

Usuario: publico en general

Mombre historia: Ubicacion en Google Maps.

Prioridad en negocio: Media
(Alta, Media, Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja)

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcion: El tour virtual debe llevar un boton que redireccione al usuario a la ubicacion de la
corporacion universitaria Antonio José de Sucre en Google Maps.

Observaciones:
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HISTORIA DE USUARIO

MNumero: 7

Usuario: publico en general

Mombre historia: Compartir el tour.

Prioridad en negocio: Media
(Alta, Media, Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja)

Puntos estimados: 2

Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Twitter y WhatsApp.

Descripcidn: El tour virtual debe llevar un botén para compartir el recorrido por Facebook,

Observaciones:

HISTORIA DE USUARIO

MNumero: 8

Usuario: publico en general

Mombre historia: Configuracion del audio.

Prioridad en negocio: Alta
(Alta, Media, Baja)

Riesgo en desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja)

Puntos estimados: 2

Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcidn: Se debe llevar una barra de carga para verificar el progreso al momento de
reproducir un audio, poder adelantarlo, retrocederlo, iniciarlo y pausarlo.

Observaciones:
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HISTORIA DE USUARIO

Mumero: 9 Usuario: publico en general

MNombre historia: Cambio de escenas

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)
Puntos estimados: 2 Iteracidn asignada: 3

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcion: el tour debera contar con botones que permitan cambiar entre |as diferentes
panoramicas y hacer un recorrido manual con el mouse o Touchpad.

Observaciones: El usuario puede navegar libremente a la panoramica o escena que el decida.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 10 Usuario: publico en general

Nombre historia: Tour automatico.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcidn: El software debe tener un botdn, para hacer un tour automatico guiado, con sus
respectivos audios y cuadros informativos.

Observaciones:




HISTORIA DE USUARIO

Numero: 11

Usuario: pablico en general

Mombre historia: Boton parair a la pagina oficial de la institucion.

Prioridad en negocio: Alta
(Alta, Media, Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja)

Puntos estimados: 1

Iteracidn asignada: 1

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcion: El tour virtual debe llevar un boton que redireccione al usuario a la pagina oficial
de la corporacion universitaria Antonio José de sucre,

Observaciones:

HISTORIA DE USUARIO

Mumero: 12

Usuario: publico en general

Nombre historia: Controles del tour

Prioridad en negocio: Alta
(Alta, Media, Baja)

Riesgo en desarrollo: Alta
Alta, Media, Baja)

Puntos estimados: 2

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcion: el tour debera llevar un contenedor en la parte inferior que tenga la opcion de
ocultarse. Llevard botones para: ocultar Hotspot, pantalla completa, controles y zoom.

Observaciones:
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HISTORIA DE USUARIO

Numero: 13

Usuario: piblico en general

Nombre historia: Instrucciones de uso del tour.

Prioridad en negocio: Alta
(Alta, Media, Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja)

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

navegar &l

Descripcion: Antes de cargar el tour mostrar las instrucciones de uso y recomendaciones para

Observaciones:

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 14

Usuario: publico en general

Mombre historia: Créditos y credenciales.

Prioridad en negocio: Alta
(Alta, Media, Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja)

Puntos estimados: 1

Iteracién asignada: 4

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

Descripcidn: Cuando el usuario presione el clic derecho del mouse que salga las credenciales de
la universidad, muestre informacidn y créditos por parte del equipo de desarrollo.

Observaciones:

100



HISTORIA DE USUARIO

Numero: 15

Usuario: pablico en general

Nombre historia: Disefio adaptativo

Prioridad en negocio: Alta
(Alta, Media, Baja)

Riesgo en desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja)

Puntos estimados: 1

Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Camilo Dominguez; Héctor Olivera

tables o pc.

Descripcion: el tour debera ser adaptable a cualquier pantalla, ya sea dispositivos moviles,

Observaciones:
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Anexo D: Hoja de cotejo para evaluar la calidad del tour virtual 360.

Tituby del provects de grado: Prototipo de Software para Realizar Tour Virtual en la

Corperacion Universitaria Antonio José de Sucre Unilizande Tecnologia View 360

Momhbre:

Fecha:  23/08/te02l

Lowile Badtts Dominfued Ploifa

Instrucciones: Marque con una “X" segin corresponda v cologque unay observacion en casoe

que considere.

Proteccion confra
CITOres

recommido virtual
360 son ficiles de

wdentificar.

M :
CONTENIDO CUMPLE CUMPLE OBSERVACION
Adecuacién 1. El tour virtual 360°
funcional: cumple con el .X.
Completitud objetivo propucsio.
funcional.
EEE::?:.'T:'.“ 2. El tour virtual 360° .X.
cs de fEcil uso.
ser usado
3 Les elementos de
Usabilidad: naveracidn en el

Usabilidod: Estéticn
de la interfaz de
usHario

4. El dizenio v los
colores utilizados en
el tour virtual 360¢

son adecuados.

5. La cantidad de
fexios utilizadas en
el tour virtual 3607

es la mdecuada.

6, Las etiquetas y
miarekdores
ulilizados zom los
adecuados,

7. Las fotografias
miostradas en ¢l

x| x| x| X
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recorrido virtual
3607 som las
wdecuandas.,

8. Las fotografias

Calidad de mosiradas s ven
Fomexgralias: bien al realizar un
Resolucitn BEETCAMIENTD
alejamienic,
Q.
Calidad de Las fotografias
presentadas en el
fotografias: Peso de _ X
tour virtual cargan
I Imagen

ripide,

[ A

Firma.
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Titule del provects de grado: Prototipo de Software para Realizar Tour Virtual en la

Corporacion Universitana Antonie José de Suere Utilizande Tecnologia View 360

Mombre: Héctor de Jevis (Nivera Simon

Fecha: 234152022

Instruceiones: Marque con una “X7 segon corfesponda v cologque una observacidn e caso

que considere.

MO .
CONTENIDO CUMPLE CUMFLE OBSERVACION
Adecuacion 1. El tour virtual 360°
funciomal: A ) ¥
Completitud Dbf:'_“" © e o
funcienal. JElve propuesio.
1 = H a
Usabilidad: 2. El tour virtual 360°
Capacidad para . X
es de facil uso.
ser usado
3. Los elementos de
Ulsabilidad: navegacion en el
Froteccion conira recorride virtual X
CITOTeS 3607 son ficiles de
wlentificar.
4. El disefic v los
colores utilizados en ¥
¢l tour virtual 360
son adecusdos.
5. La cantidad de
Usabilidad: Estética textos utilizadas en |y
de Ia interfaz de el war virtual 3607
. s la adecuada.
Usnario -
&, Las etiquetas ¥
marcadores ¥
ulilizados som los
adecuados,
7. Las fotografias ¥

mestradas en el
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recorrido virual
36407 som las
adecuadas
& Las fotografias

Calidad de mostrasdas se ven
foteeralias: bien al realizar un
Resoluciidn ACEFCRTIEnio o
alejamicnto,
9. Las fot fi
(‘alidad dl’.‘ A48 oﬂgra 1as

fotografias: Peso de

la Imagen

presentadas e el
tour virtwal cargan
rapido,

Anexo E: Encuesta dirigida al personal de Corposucre

PR
/e,

Mevke Hhisee S,
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Encuesta - Prototipo de Software para
Realizar Tour Virtual en la Corporacion
Universitaria Antonio José de Sucre
Utilizando Tecnologia View 360°

Esta encuesta es realizada con el objetivo de hacer un estudio de la percepcion y el grado
de aceptacion por parte de los lideres del proyecto, acerca de la informacidn que brinda el
tour de los bienes e infraestructura de la sede E de la Corporacion Universitaria Antonio
José De Sucre.

Par favor diligenciar su nombre:

Tu respuesta

1);Considera usted que el tour virtual 360" cumple con el objetivo propuesto?

O 1. Completamente De acuerdo.
O 2. Parcialmente De acuerdo.
(O 3. De acuerdo.

O 4. Parcialmente en Desacuerdo.

(O 5. completamente en desacuerdo.



2);Considera usted que el tour virtual 360° es de facil uso?

O OOO0OO0

3);Considera usted que los elementos de navegacion en el recorrido virtual son

1. Completamente De acuerdo.
2. Parcialmente De acuerdo.

3. De acuerdo.

4. Parcialmente en Desacuerdo.

5. Completamente en desacuerdo.

faciles de identificar?

OO OO0OO0

1. Completamente De acuerdo.
2. Parcialmente De acuerdo.

3. De acuerdo.

4. Parcialmente en Desacuerdo.

5. Completamente en desacuerdo.
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4);Cree usted que el diseno y los colores utilizados en el tour virtual 360° son
adecuados?

O 1. Completamente De acuerdo.
O 2. Parcialmente De acuerdo.
(O 3. De acuerdo.

O 4, Parcialmente en Desacuerdo.

(O 5. completamente en desacuerdo.

5);Considera usted que la ruta que se muestra en el mapa del tour virtual 360° es
la correcta?

O 1. Completamente De acuerdo.
O 2. Parcialmente De acuerdo.
(O 3. De acuerdo.

O 4. Parcialmente en Desacuerdo.

(O 5. completamente en desacuerdo.



6); Considera usted que las fotografias mostradas en el recorrido virtual 360°
corresponden a los bienes o arquitectura mostrada en la Sede Ede la
corporacion universitaria Antonio Jose de Sucre?

(O 1. completamente De acuerdo.

(O 2. Parcialmente De acuerdo.

O 3. De acuerdo.

O 4. Parcialmente en Desacuerdo.

(O 5. completamente en desacuerdo.

7);Cree usted que las fotografias, imagenes, texto y audios expuestos en el tour

109

virtual 360° son de calidad v permiten la apropiacion del conocimiento acerca de

las instalaciones, espacios o laboratorios de la Sede E de la corporacion
universitaria Antonio José de Sucre?

O

O O OO0

1. Completamente De acuerdo.
2. Parcialmente De acuerdo.
3. De acuerdo.

4. Parcialmente en Desacuerdo.

5. Completamente en desacuerdo.
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8);Cree usted que las fotografias, texto, audios, imagenes, etiquetas y
marcadores utilizados para el acceso a las funciones u operaciones del tour
virtual 360° estan bien distribuidas tanto en dispositivos moviles, Tablet y
computadoras?

O 1. Completamente De acuerdo.
O 2. Parcialmente De acuerdo.
(O 3.Deacuerdo.

O 4. Parcialmente en Desacuerdo.

(O 5. completamente en desacuerdo.

9);Considera usted que el tour virtual 360° carga rapido?

O 1. Completamente De acuerdo.
O 2. Parcialmente De acuerdo.
(O 3. De acuerdo.

O 4. Parcialmente en Desacuerdo.

(O 5. completamente en desacuerdo.
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10);Considera usted que el tour virtual 360° presenta informacion que motiva a

1. Completamente De acuerdo.

2. Parcialmente De acuerdo.

4. Parcialmente en Desacuerdo.

O
O
(O 3. De acuerdo.
O
O

5. Completamente en desacuerdo.
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