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RESUMEN

Varias instituciones estan intentando actualizar los mecanismos de publicidad para asi
adaptarse al avance tecnolégico constante de la actualidad, a nivel mundial el consumo de
servicios web estd aln en constante crecimiento, ya que no existe una completa
disponibilidad. Eso, agregado a la aparicion del Covid-19 y los cambios en el turismo y
teniendo en cuenta los casos del Museo Metropolitano del Arte de Nueva York o el Museo
Britanico de Londres, atracciones con las que se difunde la cultura, atracciones y objetos
invaluables nace la idea de aprovechar méas a nivel tecnoldgico el Museo, siendo este un
atractivo tan bien valorado y contenedor de tanta cultura del canton Guano. La
implementacion esta enfocada en que los usuarios puedan tener una vision general del museo
y aumentar asi el interés, esto con la ayuda de dinamismo que ofrecen las im&genes y objetos
en 3D con los cuales podran ser vistos por cualquier persona Unicamente con la necesidad
de acceso a internet. El hecho de llamar la atencion a nuevos visitantes al museo del cantén
es beneficioso de manera econdémica, pero sobre todo de popularidad que pueda aportar este
trabajo de investigacion. Para finalizar, una vez culminado con la publicacién de la
aplicacion web, se realiz6 una encuesta a diferentes turistas con el fin de evaluar los criterios
de usabilidad como dicta la norma ISO/IEC 25000 dando como resultado un porcentaje de
satisfaccion alto y que corrobora la facilidad de uso que tiene dicha aplicacion.

Palabras claves: Aplicacién web, Three.js, 3D, Recorrido virtual, Museo.



ABSTRACT

Some institutions are trying to update the mechanisms of advertising to adapt to the
constant technological progress of today worldwide consumption of web services.it is still
growing, complete availability is not available . This coupled with the impact of Covid-
19 and changes in tourism, it has led institutions like “THE METROPOLITAN
MUSEUM OF ART IN NEW YORK OR THE BRITISH MUSEUM IN LONDON,
TO EXPLORE NEW WAYS OF SHARING THEIR CULTURAL ATTRACTIONS
AND PRICELESS OBJECTS ARE SPREAD, THIS IDEA HAS ALSO BEEN
ADOPTED BY THE MUSEUM IN GUANO CANTON”. Which is highly value for
its significance. The implementation of this ideas focuses users with an overview of the
museum , using dynamic 3D images and objects that can be accessed with internet
connection. This approach not only draws the attention of the visitors to the museum but
also enhances its polularity. Finally, after completing the publication of the web
application was , a survey was conducted with different tourists to evaluate its usability
based on criteria ISO/IEC 25000 standard. The results showed in a high level and
confirmed the application’s ease of use.

Keywords: Web application, Three.js, 3D, Virtual tour, Museum.
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CAPITULO I. INTRODUCCION.

En la actualidad, a nivel mundial el consumo de servicios web es inevitable y esta ain en
constante crecimiento debido a que todavia no existe una completa disponibilidad de paginas
de diferentes instituciones, ademas, el Internet de las Cosas ha revolucionado la manera de
comunicacion y marketing, ya que, el acceso a aplicaciones web en cualquier momento y
lugar aumenta la posibilidad de expansion de mercado siendo el turismo un factor importante
en la mayoria de los paises.

Con la aparicion del Covid-19 en diciembre del 2019, el mundo tuvo cambios en diferentes
ambitos como el laboral, el comercio, educacion, turismo, produciendo en este Gltimo una
disminucion alarmante de ingresos dado la cuota tan baja o nula de visitantes, sobre todo
durante el momento mas algido de la pandemia, a pesar de superar parcialmente la pandemia
las visitas turisticas se veran resentidas durante mas tiempo. (Vega Falcon, Sanchez
Martinez, De Castro Sanchez, & & Navarro Cejas, 2021)

Una de las principales formas para que un canton sea conocido es explotando sus atributos
turisticos, en el caso de Guano los atractivos son muchos y el museo esta entre los
principales, también cabe mencionar que la publicidad que se le da a un destino turistico es
primordial como es el caso del Museo Metropolitano del Arte de Nueva York o el Museo
Britanico de Londres atracciones con las que se difunde la cultura, atracciones y objetos
invaluables al igual, pero en menor escala al museo del cantdn. (Vega Falcon, Sanchez
Martinez, Castro Sanchez, & Gomez Martinez, 2021)

Por lo antes mencionado nace la idea de crear una aplicacion web y asi aprovechar mas a
nivel tecnoldgico el Museo, siendo este un atractivo tan bien valorado y contenedor de tanta
cultura del canton Guano, como se menciond antes, el apartado turistico es muy importante
para cualquier lugar y poder aprovecharlo a nivel tecnoldgico es primordial.

La implementacion se realizaria con lenguajes de programacién orientados a desarrollo web,
sean estos: HTML, el lenguaje de marcado indispensable para el cuerpo de una pagina web,
CSS como lenguaje de disefio grafico y JavaScript como lenguaje orientado a las dinamicas,
ademas agregando la investigacion correspondiente y posteriormente insercion de la
tecnologia Three.js como biblioteca de JavaScript para generar y mostrar graficos en 3D en
un navegador y asi dar la posibilidad de interactuar con los mismos.

La estructura del documento tiene la siguiente forma: En el capitulo | describe el
planteamiento del problema, formulacion del problema y objetivos, en el capitulo Il se
menciona el marco tedrico dando asi una introduccion en la parte técnica como los lenguajes
de programacion y la relacion de estos con los objetos 3D, capitulo Il se indica la
metodologia usada y por ultimo en el capitulo 1V se representa los resultados obtenidos de
la evaluacion y el rendimiento del sistema utilizando el criterio de eficiencia de la norma
ISO 25000.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Problemay Justificacion

Segun el area de Comunicacién y Marketing Digital del GAD municipal de Guano se estan
desarrollando soluciones tecnologicas para apoyar al turismo del canton, esto hasta ahora no
se ha visto representado en algunos lugares turisticos como el Museo de la momia de Guano,
siendo este uno de los puntos mas visitados y aprovechables, por ende, el inconveniente a
solucionar. EI mundo demanda de aplicaciones web, ya que la publicidad que estas otorgan
siendo accesibles desde cualquier lugar es muy grande.

Las evoluciones constantes de las Tl en todos los ambitos sociales proporcionan
herramientas y soluciones con el fin de mejorar un proceso en concreto de manera
Informatica y dado que los museos son uno de los recursos que apoyan la actividad turistica
a nivel mundial, actualmente en sitios como: el Museo Metropolitano del Arte de Nueva
York, el Museo Britanico de Londres o en el Museo de Louvre de Paris se han implementado
plataformas tecnologicas que permiten hacer recorridos virtuales y visitarlos sin necesidad
de desplazarse, en el museo del canton Guano actualmente se debe hacer un recorrido de
manera presencial lo cual limita el flujo de turisticas por ende se identifica claramente una
necesidad, una alternativa es la implementacion de una plataforma web de manera tal que se
puedan conocer los atractivos del museo simulados en objetos 3D otorgandole asi una forma
llamativa de representar la historia, cultura y tradiciones de este maravilloso canton y
satisfaciendo asi una demanda de aplicaciones informéticas, la implementacion se llevara a
cabo de los lenguajes de programacion web sean estos: HTML, el lenguaje de marcado
indispensable para el cuerpo de una pagina web, CSS como lenguaje de disefio grafico y
JavaScript como lenguaje orientado a las dinamicas, ademas agregando la investigacion
correspondiente y posteriormente insercion de la tecnologia Three.js como biblioteca de
JavaScript para generar y mostrar graficos en 3D en un navegador y asi dar la posibilidad de
interactuar con los mismos.

1.2 Formulacién del Problema

¢Latecnologia Three.js permitira la simulacion de objetos 3D del museo del cantén Guano?

1.3 Objetivos

1.3.1 General

e Desarrollar una aplicacion web con contenido 3D para simular objetos del museo
del cantén Guano aplicando la tecnologia Three.js.

1.3.2 Especificos

e Analizar la informacion del museo del canton Guano.

e Implementar la aplicacién web con contenido 3D para simular objetos del museo
del canton Guano aplicando la tecnologia Three.js.

e Evaluar la usabilidad de la aplicacion web utilizando la Norma ISO/IEC 25000.
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CAPITULO II. MARCO TEORICO
2.1 Aplicaciones Web

Las aplicaciones web otorgan una manera de expandir el alcance de la informacion, ya que
sirven como un intermedio entre un emisor y un receptor, dando informacidn concreta y bien
estructurada principalmente de manera publicitaria, ademas de que se pueden ejecutar desde
cualquier dispositivo mévil o navegador web abarcando asi muchas ventajas para el emisor
por la posibilidad de llegar practicamente a cualquier persona que disponga de un aparato
Smart. (Molina Rios, Zea Ordoriez, Contento Segarra, & Garcia Zerda, 2017).

Las aplicaciones web pueden ser de muchas formas y tener utilidades, estas pueden ser
Unicas, ésea, con un objetivo en concreto, como lo es una pagina publicitaria, pero también
pueden ser de maltiple funcionamiento, como una tienda en linea que proporciona muchas
funcionalidades como: publicitad, ventas en linea, contabilidad, facturaciéon e incluso
administrar el inventario, a continuacion, se detallan los principales tipos de aplicaciones
web.

2.1.1 Aplicaciones web estéaticas

Las aplicaciones web estaticas estan disefiadas para contener poca informacién, pero
muy detallada y para no ser actualizadas frecuentemente ni aumentar su tamarfio o ni
funcionalidades, esta orientada principalmente a dar informacion concreta y no
cambiante debido a que su modificacion es complicada debido a que se debe
actualizar el codigo fuente y volverlo a subir. (Flores Figueroa, Zallas, & Soto Rguez,
2017).

Por lo general una aplicacion web estatica esta desarrollada unicamente en HTML,
CSS y con poco o nulo uso de JavaScript, los contenidos principales representados
en este tipo de aplicaciones son textuales, iméagenes, videos o banners publicitarios,
por otro lado, el usuario que utiliza dichas aplicaciones no podrd modificarlas ni
encontrar funcionalidades utiles, ya que ofende poca o nula interactividad.

2.1.2 Aplicaciones web dindmicas

Las aplicaciones web estaticas tienen mayor complejidad en comparacion a una
aplicacion web estatica, pero son mas Utiles para el cambio constante de las mismas,
ya que tienen conexiones con bases de datos que permite la transferencia de
informacion lo que se considera como CRUD (Crear, Leer, Actualizar y Eliminar),
también permite la actualizacion por usuarios que otorga privilegios a los mismos
para modificar la aplicacion web dentro de un perfil que se puede gestionar a través
de un login, e incluso permite al usuario su propio panel de administracion también
conocido como CMS desde el cual se pueden administrar publicaciones de
contenidos. (Soria Solis, Huillcen Baca, & Palomino Valdivia, 2021).

También es mencionable que por las extensas funcionalidades la complejidad de su
desarrollo aumenta, los lenguajes mas usados para su creacion son PHP o ASP.

18



2.1.3 Tienda Virtual o e-commerce

Las tiendas en linea o e-commerce parten de la necesidad del comercio y la
distribucion de productos y servicios y por el gran aumento de uso de redes sociales
y otras aplicaciones web nacen las tiendas en linea. Una tienda virtual es una
aplicacion web orientada a la venta de productos en linea, dar publicidad a la
marca/empresa e incluso gestionar la misma. (Johnson, 2020).

Para las compras en linea se pueden usar varios métodos de pago como tarjeta de
crédito o PayPal, entre otras, la implementacién de la funcionalidad de transaccion
de dinero aumenta la complejidad del desarrollo de una aplicacion, asi sobre todo por
el apartado de la seguridad, también se puede dar una atencion personalizada desde
dentro de la misma aplicacion, ademas muchas de estas aplicaciones se sincronizan
con la gestion de stock y logistica de una tienda por lo cual necesitan un panel de
administracion desde el cual se controla desde el inventario hasta la gestion de
pedidos y pagos.

2.2 Lenguajes de Programacion
22.1 HTML5

HTMLS5 (Hyper Text Makuo Language) hace referencia al lenguaje de marcado y es
un estandar que define una estructura y un cddigo basico de una pagina web para la
definicién de contenidos como texto, imagenes, videos, entre otros, HTML es un
lenguaje de marcado, no asi un lenguaje de programacion debido a que establece
etiquetas o marcas al texto dandole asi funcionalidad principalmente estructural, por
este motivo podemos ver siempre en el cédigo una marca que indica el inicio del
contenido (<marca>) y otra que lo cierra (</marca>) (Recio, 2018).

Actualmente, se ha posicionado como un estandar en la creacion de aplicativos webs,
desde las mas sencillas hasta las mas complejas por su sencillez y felicidad de
modificacion, ya que se puede editar en practicamente editor de texto basico,
actualmente la quita y dltima version llamada HTML 5 establece dos variantes las
cuales son: HTML 5 con una version clésica y conocida de HTML con ligeros
cambios, y la segunda que es XHTML, que funciona con una sintaxis similar a XML.

2.2.2 CSS

Las CSS u hojas de estilo en cascada es un lenguaje que permite dar estilos y se
utiliza principalmente para presentar documentos HTML o XML, CSS establece
como se debe estructurar o presentar el documento creado, por eso se le da la
funcionalidad de lenguaje de edicion. (Mufioz & Cdrcoles, 2020).

CSS esta creado en varios niveles y perfiles, cada uno de los niveles superior al
anterior contribuye con funcionalidades, estos son: CSS1 que fue abandonada en
abril del 2008 con funcionalidades basicas como propiedades de las fuentes, colores
y atributos de los textos, posteriormente apareceria CSS2 siendo después corregida
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con CSS 2.1, ya que se necesitaba una modificacion debido a errores encontrados,
Por ultimo CSS3 caracterizada por separarse en varios modulos cada una aportando
funcionalidades en comparacion a la segunda version.

2.2.3 JavasScript

JavaScript es un lenguaje capaz de aportar soluciones en muchos ambitos
tecnoldgicos debido a que es un lenguaje de programacién muy poderoso y
mundialmente famoso, JavaScript es muy importante para el desarrollo web porque
es el unico lenguaje de programacién que entienden los navegadores, por ello se usa
para la parte de funcionalidad en la web. (Gomez, 2020).

JavaScript es un lenguaje con caracteristicas muy amplias como ser de tipado
dindmico que permite que el tipo de variable este asociado al valor y no a la variable,
también es interactivo y estructurado que otorga una compatibilidad con el esquema
del lenguaje C (como son las sentencias if, switch, o bucles como while o for),
ademas es un lenguaje prototipico, ya que en lugar de clases utiliza prototipos para
las herencias, por ultimo mencionar que una gran caracteristica del lenguaje es su
funcién en diferentes ambitos. En la ilustracion 1 se puede observar los lenguajes que
por lo general componen una pagina web.

HTML

P

= Web
£== deve

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing

+ SIGNUP >

llustracion 1. Lenguajes de programacion web y sus resultadas.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

2.2.4 Three.js

Three.js es una biblioteca de JavaScript que sirve para crear y mostrar graficos en 3D
en un navegador Web, su creacion fue por parte del espafiol Ricardo Cabello en abril
del 2010 y liberada en GitHub, su popularidad ha ido en aumento y popularizandose
como una de las librerias mas importantes para la creacion de las animaciones en
WebGL. (Josa, 2017).

Esta libreria grafica tiene caracteristicas especiales para representacion de modelos
3D como son: renderizadores especificos, efectos, dar diferentes perspectivas o
camaras, posibilidades de administrar escenas, objetos y geometrias, animaciones,
luces o sombras, con esto dicha libreria aporta funcionalidades variadas para crear
formas a través de cddigo y mostrar objetos incluso entornos complejos en 3D con la
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ayuda de modeladores especializados. A continuacidn, la llustracion 2 con el proceso
de insercion de un grafico 3D en la Web.

lustracion 2. Proceso de insercion de un grafico 3D en la Web.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

225 PHP

PHP es un lenguaje que esta orientado al desarrollo web, pero a diferencia de otros
lenguajes de desarrollo web PHP se procesa en un servidor web a través de un cliente
PHP, a través del lenguaje PHP se pueden generar respuestas al usuario y asi mostrar
diferentes contenidos que estén enlazados, por ejemplo en una base de datos o
directamente en el almacenamiento del servidor. (Duckett, 2022)

2.3 Herramientas de desarrollo
2.3.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de c6digo muy conocido y potente, es compatible
con Windows, Linux y Mac, también viene con soporte incorporado para Node.js,
JavaScript y TypeScript, pero también tiene la opcién de afiadir extensiones que
amplifican su compatibilidad con lenguajes como: C ++, Java, C #, Go, PHP, Python.
(Microsoft, 2022)

Las caracteristicas principales del editor de codigo son: el resaltado de sintaxis que
permite resaltar de diferentes formas el cddigo fuente para diferenciarlo con
facilidad, Snippet que se refiere a partes de cddigo reutilizable también conocidos
como unidades o métodos funcionales, el auto completado de codigo que acelera el
proceso de codificacion asi como reducir errores tipograficos, refactorizacion que es
la técnica para estructurar un codigo fuente incluso pudiendo modificar la estructura
interna pero sin modificar el resultado final, y por dltimo la depuracién que es el
proceso con el cual se identifican los errores para poder corregirlos manualmente a
través de sugerencias de parte del mismo editor de c6digo, cabe mencionar que estas
caracteristicas no estan disponibles para todos los lenguajes.
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2.3.2 Xampp

Xampp (https://www.apachefriends.org) es un paquete de instalacién que se usa
principalmente por su servidor web apache el cual se utiliza para simular en ambiente
de un servidor real a través de sus funciones PHP que permiten comunicarse con el
“Servidor” simulado.

2.3.3 PhpMyAdmin

El gestor de base de datos phpMyAdmin (https://www.phpmyadmin.net) es un
software libre creado con el fin de administrar bases de datos a través de la web,
desde esta herramienta es posible la utilizacion de una interfaz de usuario que facilita
el manejo de tablas, columnas, relaciones, etc.

2.3.4 Agisoft Metashape

Agisoft Metashape es un producto independiente con el cual se realiza un proceso
Ilamado fotogrametria que permite transformar varias imagenes en 2D en un solo
objeto en 3D esto a través del posicionamiento con una “nube de puntos” lo cual se
entiende como una agrupacion de varios puntos similares de diferentes imagenes para
asi triangular posiciones y transformar dichos datos en un escenario 3D (Metashape,
2023).

2.3.5 Blender

Actualmente, Blender es uno de los programas con mayor acogida a nivel mundial
debido a sus grandes beneficios en comparacidn a otros programas de caracteristicas
similares, la funcion principal de Blender es la creacion de contenido 3D y esta
destinado a profesionales del sector multimedia, artistas y programadores bajo las
licencias GNU o GPL que garantizan que los usuarios puedan usar, estudiar,
compartir, copiar, y modificar el software. (Mafias, 2020)

Blender se caracteriza principalmente por ser libre y multiplataforma, pero también
por la capacidad de soportar gran variedad de formas geométricas, tener herramientas
de animacion, edicion de audio y sincronizacion de video, compatibilidad con Python
para controlar tareas e incluso automatizarlas, motor de juegos 3D integrado, sistema
de particulas con el cual se puede simular cabello o pelajes, simulacién de fluidos o
particulas entre muchas mas caracteristicas Utiles para diferentes objetivos.

2.3.5.1 Principales formatos compatibles con Three.js

Formato (gITF)

El formato “gITF” sirve para transmitir escenas y modelos en 3D y es usado
principalmente por su increible eficiencia y ligereza, el tamafio de los modelos esta
muy bien optimizado por lo cual esta orientado a la carga y muestra de los mismos
con bastante rapidez y sin ser demasiado demandante para el hardware. (Khronos G.
, gltf, 2022).
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Formato (obj)

El formato “obj” sirve para la definicion de geometria (posicion de cada vértice de
coordenadas de texturas, posicion UV de cada vértice, las normales de los vértices y
las caras que hacen que cada poligono se defina, estos se ordenan en sentido contrario
de las agujas del reloj y de forma predeterminada. El formato es abierto y esto ha
incentivado a ser adoptado por muchas aplicaciones de graficos 3D. (M. Blain, 2022).

2.3.6 Disefio 3D

Los graficos 3D son una representacion en tres dimensiones de un objeto
almacenado, la etapa de modelado o disefio consiste en la creacion del objeto 3D a
través de aplicaciones como Blender o AutoCAD desde cero, pero para la creacion
de objetos también existen opciones como el scanner 3D con la limitacion de las
dimensiones del objeto en cuestion e incluso la fotogrametria que consiste en la
creacion del objeto 3D a partir del procesado de varias imagenes de este. (Williams,
2019).

El modelado partiendo de cero consiste en construir una forma de un objeto que
puede ser representado solo o que luego puede formar parte de un escenario mas
complejo, los tipos de geometria de modelacion son: NURBS (B-splines racionales
no uniformes), modelado poligonal o subdivision de superficies.

2.3.7 WebGL

La WebGI es una API implementacion en JavaScript para la renderizacion de
graficos 3D dentro de cualquier navegador Web, no necesita de plugins adicionales
siempre y cuando la plataforma soporta OpenGL 2.0 u OpenGL ES 2.0, por otro lado,
el suporte es amplio en los navegadores modernos, pero también depende de GPU
para su correcta visualizacion. (Khronos G. 2022). A continuacion, en la llustracion
3 se representa la funcién de WebGL.

Computadora

Usuario

Navegador Web °

o
&Q ) ‘ ) webet

Kernel

Drivers Graficos

Hardware Grafico | :

llustraciéon 3. Funcionamiento de WebGL.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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Con el fin de dar la mejor experiencia al usuario, los navegadores pueden habilitar o
deshabilitar la compatibilidad con WebGL, véase en la tabla 1 los navegadores mas
populares compatibles con esta funcion.

Tabla 1. Navegadores compatibles con WebGL.

NAVEGADORES DE NAVEGADORES PARA
ESCRITORIO MOVIL
Windows/Mac Android/Windows Phone
Google Chrome Navegador de Android por
Mozilla Firefox defecto

Midori Internet Explorer
Safari Firefox Mobile
Opera Google Chrome
Microsoft Edge Opera Mobile
Vivaldi Safari Mobile

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

2.4 Metodologia de desarrollo
2.4.1 Metodologia Scrum

Scrum es una metodologia de proyectos agil con el fin de ayudar a los equipos,
organizaciones y personas a generar soluciones adaptativas para resolver problemas
complejos. Scrum describe roles especificos que se pueden implementar con el fin
de mejorar la administracion y organizacion de manera eficiente, por ende aumentar
la produccién, ademas es facil de adoptar por los equipos de trabajo, siendo este un
atributo muy importante y uno de los mejores de la metodologia (McCarthy, 2020).
Véase la tabla 2 con las fases de la metodologia y la descripcion de estas.

Tabla 2. Fases de la Metodologia Scrum.
No. Fases Descripcion
¢Qué quiero?
1 Inicio ¢Como lo quiero?
¢Cuéndo lo quiero?
Realizar una planificacion

Planificacion vy

2 ti ., Identificar y estimar tareas
estimacion Crear el sprint backlog o iteraciones de tareas
.. | En la implementacion o desarrollo no se deben
3 Implementacion

hacer cambios innecesarios de ultima hora
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La revision del proceso, que no es mas que la
autocritica o evaluacion interna del grupo
respecto a su propio trabajo

5 Lanzamiento Desenlace del proyecto y entrega del producto

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

La metodologia se basa en el desarrollo incremental en blogques cortos y fijos, dar
prioridad a lo que el cliente le da mas valor, cada dia se da sincronizacién entre el
grupo del proyecto y se realizan adaptaciones necesarias, tras cada iteracion se muestra
al cliente los resultados obtenidos y con esto él pueda dar una decision de lo mostrado,
la fijacion de tiempos en los cuales se realizaran los objetivos, y también tener grupos
pequefios que consten de 3 a 9 personas.

Revision y
retrospectiva

2.5 Norma de calidad
2.5.1 Norma ISO 25000

La norma ISO/IEC 25000 es una familia de normas resultantes de normas anteriores
como las normas ISO/IEC 9126 e ISO/IEC 14598 que dieron paso a la actual todo
con el fin de tener un punto de partida a la hora de evaluar la calidad de un producto
de software. (1SO25000, La familia de normas ISO/IEC 25000, 2021). A
continuacion, la ilustracién 4 con la familia de la norma ISO/IEC 25000.

ISO/NIEC 2501n: ISO/IEC 2502n:
Division parael Division parala
modelode calidad |medicionde calidad

ISO/IEC

2500n:
Division para '
gestionde la

calidad

ISO/IEC 2503n: ISO/IEC 2504n:
Division para los Division parala
requisitos de evaluacionde

calidad calidad

llustracién 4. Familia de normas ISO/IEC 25000
Fuente: Portal 1SO25000

2.5.2 Criterio de usabilidad

El criterio de usabilidad representa la capacidad del producto para ser entendido bajo
condiciones determinadas. A continuacion, la tabla 3 donde se especifican las
subcategorias concernientes a dicho criterio. (1S025000, Usabilidad, 2021).

Tabla 3. Criterios de usabilidad.

Criterio Descripcion
Capacidad para | Permite al usuario entender si el software es
reconocer su | adecuado para sus necesidades.
adecuacion.
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Capacidad de
aprendizaje.

Capacidad del producto que permite al
usuario aprender su aplicacion.

Capacidad para ser
usado.

Capacidad del producto que permite al
usuario operarlo y controlarlo con facilidad.

Proteccion contra
errores de usuario.

Capacidad del sistema para proteger a los
usuarios de hacer errores.

Estética de la interfaz
de usuario.

Capacidad de la interfaz de usuario de
agradar y satisfacer la interaccion con el
usuario.

Accesibilidad.

Permite que sea utilizado por usuarios con
determinadas caracteristicas y
discapacidades.

Fuente: Portal 1ISO 25000.
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CAPITULO Il1l. METODOLOGIA.
3.1 Metodologia

La metodologia tiene un enfoque cuantitativo, debido a que se evaltan los criterios de
usabilidad en porcentajes de la aplicacion web aplicando la norma ISO 25000.

3.2 Tipoy disefio de la investigacion
3.2.1 Segun la fuente de investigacion

La investigacion es de tipo bibliografico porque se realizé una bulsqueda de
informacion, accediendo a revistas, libros, base de datos cientificas, tesis, entre otras
fuentes referentes al tema de investigacion, con esto se comprende los conceptos
relacionados con Aplicaciones web, Three.js, objetos 3D al igual que las
herramientas a utilizarse, permitiendo tener una vision més amplia del tema.

3.2.2 Segun el objeto de estudio

Es una investigacion de campo porque se realiz6 un proceso de recoleccion y
analisis de los requerimientos, ademas de un levantamiento de informacion general
y especifica del museo municipal del cantéon Guano.

También es una investigacion descriptiva, ya que se analiza las encuestas, las cuales
ayudar a demostrar si el resultado del proyecto es aceptable para ser implementado
en el museo del canton Guano.

Es una investigacion es de tipo aplicada, porque se beneficia al sector social que
demanda de aplicaciones web de la ciudad de Guano donde serd implementada la
aplicacion para mejorar de los procesos de difusion y exposicion.

3.2.3 Segun el tipo de variable
Es una investigacion cuantitativa porque se analiza la percepcion y valoracion de los
usuarios hacia la aplicacién web con contenido 3D y su incidencia en la mejora de la

difusion de la informacion del museo del canton Guano, especificamente en los
turistas, ya sean nacionales o internacionales.

3.3 Unidad de Analisis

La unidad de analisis son los turistas del cantdén que visitaron el museo durante el tiempo
que se llevo a cabo este trabajo de investigacion.

3.4 Poblacién y muestra

El promedio de visitantes por semana del afio 2021 es de 463 turistas, en base a esto el
tamafio de la muestra se realizé a través de muestreo aleatorio simple, utilizando un margen

de error de 10%, con un nivel de confianza de 90%, obteniendo una muestra total de 60. El
resultado se obtuvo a traves de la formula correspondiente, véase la ilustracion 5.
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NxZ*xpxq

n =
P d?x(N-1) +Z%xpxq

lustracion 5. Férmula utilizada para el calculo de la muestra.

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Las técnicas e instrumentos que se ha utilizado en la investigacion para recopilar datos se

detallan en la tabla 4:

Tabla 4. Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos.

TECNICA

INSTRUMENTO

Entrevista

Guia de entrevista

Encuesta

Ficha de cuestionario

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

3.5.1 Entrevistas

Con el objetivo de recolectar informacion sobre el museo del canton y los
requerimientos para la aplicacion web se ha realizado una entrevista a los directivos
de dicha institucion, en el cual se ha usado un guion para cada una de las entrevistas,

Ver anexo 2.

3.5.2 Encuestas

Como analisis de la aplicacion web se ha planteado realizar una encuesta a una
cantidad de turistas dada por la formula para el célculo de la muestra con el objetivo
de conocer resultados sobre la usabilidad en base a la norma ISO/IEC 25000. En el
anexo 1 se puede constatar el modelo de la encuesta usada, asi como la misma

aplicada a los turistas.

3.6 Técnicas de andlisis e interpretacion de la informacion

Una vez obtenida la informacion de la entrevista se realizé un analisis para definir una
orientacidon sobre el desarrollo de la aplicacion web, teniendo en cuenta ciertos parametros
para el correcto funcionamiento de esta, en el que también se ha considerado algunas

recomendaciones sobre la presentacién de los objetos 3D. Como herramienta para la

recoleccion de la informacion se ha utilizado un formato de creacion propia, el cual servira

para apuntar la informacion necesaria.

Posteriormente, para la evaluacion de la aplicacion web se realizara una evaluacion a traves
de encuestas a la muestra obtenida de la poblacién, los criterios que se tendrén en cuenta son
los concernientes a la usabilidad de la norma ISO/IEC 25000:
o Porcentaje de capacidad de aprendizaje
e Porcentaje de capacidad de ser usado

e Porcentaje de accesibilidad
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3.7 ldentificacion de variables
3.7.1 Variable dependiente

Simulacién de objetos del museo del canton Guano

3.7.2 Variable independiente

Aplicacién web con contenido 3D utilizando la tecnologia Three.js

3.8 Operacionalizacion de variables

Tabla 5. Operacionalizacion de variables.

Problema Tema Objetivos Variables Indicadores
¢La tecnologia | Aplicacion a. Objetivo General | Independiente Independiente:
Three.js web con | Desarrollar una aplicacion | Aplicacién web | Criterios de
permitira  la | contenido web con contenido 3D para | con contenido 3D | usabilidad de la
presentacion 3D para | simular objetos del museo | utilizando la | aplicacién web
de objetos 3D | simular del canton Guano aplicando | tecnologia utilizando la Norma
del museo del | objetos del | latecnologia Three.js. 5.1 Three.js ISO/IEC 25000.
canton guano? | Museo del | b. Objetivos Especificos - Porcentaje  de

canton - Analizar la informacion del | Dependiente capacidad de
Guano museo del canton Guano Simulacion  de | aprendizaje
aplicando la | - Implementar la aplicacion | objetos del | - Porcentaje de
tecnologia web con contenido 3D para | museo del cantén | capacidad de ser
Three.js simular objetos del museo | Guano usado
del canton Guano aplicando - Porcentaje  de
la tecnologia Three.js. accesibilidad
- Evaluar la usabilidad de la Dependiente:
aplicacion web utilizando la - Cantidad de objetos
Norma ISO/IEC 25000. 3D representados
- Porcentaje  de
similitud de los
objetos 3D

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

3.9 Desarrollo de la aplicacién web

Para el desarrollo de la aplicacion web se ha iniciado con la instalacion y configuracion de
las herramientas software, las cuales se describen a continuacion y se evidencian en la
ilustracion 6: el motor de desarrollo es basicamente el editor de codigo Visual Studio Code
desarrollado por Microsoft donde se plasma el cédigo en los lenguajes HTML, CSS y
JavaScript, como complemento de este Gltimo se agregara la libreria Three.js para facilitar
la integracion de objetos 3D.
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¢

llustracion 6. Instalacion de Visual Studio Code
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022

Para una utilizacion dptima de la herramienta se instalo 2 plugin los cuales son: Live Server
que permite iniciar un servidor de desarrollo donde poder ver los avances y Spanish language
pack Unicamente para poder tener el editor de cddigo en espafiol. VVéase la ilustracién 7.

6n  Ver Ir Ejecutar Terminal Ayuda

) iniciar X

v INSTALADO
Live Server

Y tauncn Visual Studio Code

@) Spanish Language Pack ... ca

5

llustracion 7. Plugins instalados en Visual Studio Code
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022

Se usé la metodologia SCRUM para el desarrollo de la aplicacion web, que esta orientada a
mostrar objetos en 3D, lo misma que estd integrada por 4 fases y que a continuacién se
describen en la tabla 6 las actividades realizadas en cada una:
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3.10 Metodologia Scrum

Tabla 6. Metodologia Scrum.

Rol

Competencia

Product Owner

Persona que tiene interés en su producto de tesis. En la que se involucra
las siguientes responsabilidades:
1. Requerimientos de la aplicacién a ser desarrollada en la tesis
2. Nivel de dificultad
3. Requerimientos y prioridades
4. Aceptacion o rechazo de la aplicacion.

Scrum Master

Responsable de la aplicacién, asegurando el desarrollo de esta.
Responsable de los avances para entrega de la aplicacion. Entre sus
responsabilidades estan:
1. Planificacion
2. Asignacién de responsabilidades de las tareas del equipo
SCRUM
3. Identificacién y solucién de posibles riesgos.

Scrum Team

Integrantes de un equipo de trabajo interdisciplinario para el desarrollo
y funcionalidad de la aplicacion.

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

3.11 Analisis de Requerimientos y obtencion de la informacion

En esta fase se realiz6 un andlisis de las necesidades por parte de la entidad receptora por
medio de una entrevista con el director administrativo del museo del cantén, el ing. Diego
Burbano (Véase la llustracion 8) (Vease el anexo 2), el mismo que manifestd la problematica

que tienen con respecto al turismo y acogida que tiene el museo en la poblacion. Ademas, se

estableci6 los requerimientos para el desarrollo de la aplicacion (Tabla 4 y Tabla 5). En las
reuniones establecidas con los directivos se facilitd el nimero de objetos a ser disefiados en
3D, mismos que se tomaron en cuenta para la aplicacion web.

lustracion 8. Entrevista dirigida al director de gestion de desarrollo turistico

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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Analisis: La entrevista que se realizé con el fin de conocer informacion del museo a traves
de las preguntas observadas anteriormente, dio como resultado un analisis amplio detallado
a continuacion.

Primeramente, el nombre oficial del museo es “Museo de la ciudad” y es dependiente del
GAD Municipal del cantén Guano, en cuanto al promedio de visitantes que se tiene en este
establecimiento, el director de turismo facilito datos internos con los cuales se podran hacer
calculos de muestra en base a una poblacion, datos que se veran proximamente. La entrevista
también otorgd un esquema de composicion de autoridades en el museo, asi como
informacion sobre las opciones que tienen de manera publicitaria, dando como resultado que
no cuentan con una publicidad similar a la que se quiere realizar en la presente investigacion,
por ultimo se tienen resultados satisfactorios sobre el deseo de la creacién de la aplicacion
web con contenido 3D y como se desearia que sea su desarrollo e implementacion para lo
cual se muestra a continuacion los requerimientos funcionales y no funciones. Véase el
anexo 2 contenedores del resultado de la entrevista

3.11.1 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales fueron elaborados en base a las peticiones de parte
del museo del canton para la aplicacion web, véase la tabla 7 donde se establece los

requerimientos, descripcion y prioridad.
Tabla 7. Requerimientos funcionales del sistema.

LISTADO DE REQUERIMIENTOS FUNCIONALES
RF° | Nombre del requerimiento Descripcion Prioridad
RFO1 | Alojamiento Web Debe ser una aplicacién web Alta
RF02 Detalle de la informacion del | Los turistas podran tener la informacién detallada de Alta
museo cada parte u objeto del museo
Modelado de los objetos mas | Los turistas podran obtener una visualizacién de los
RFO3 | . . . . . Alta
iconicos del museo objetos del museo en 3D e interactuar con los mismos
RFO4 Integrar los logos y la | La aplicacion web debe estar integrada al modelo Alta
tipografia propia del museo | grafico del museo, sean estos sus logos y tipografia

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

3.11.2 Requerimientos no funcionales

Por otra parte, los requerimientos no funcionales describen el funcionamiento general
del sistema, comprendiendo categorias de compatibilidad, rendimiento,
extensibilidad y mantenibilidad, véase la tabla 8.

Tabla 8. Requerimientos no funcionales del sistema.

LISTADO DE REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Nombre del

e Google Chrome
e Mozilla Firefox
e Safari

principales navegadores

RF° L Descripcion Categoria
requerimiento
La aplicacion web debe ser compatible con
L los navegadores web méas usados, sean
La aplicacion web debe estos:
RFO1 | ser compatible con los ' Compatibilidad
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e Opera
e Microsoft Edge
e Vivaldi

RF02

La aplicacion web debe
Ser responsiva

La aplicacion web debe poder ser
visualizada de manera éptima en diferentes
dispositivos y tamafios de pantalla

Compatibilidad

RFO3

La carga de la aplicacion
web debe ser rapida

La aplicacion web debe tener un peso
optimo y la velocidad de carga debe ser la
mejor

Rendimiento

RFO4

La aplicacion web debe
estar disefiada para una
evolucion préxima

La aplicacion web debe estar orientada a
ser actualizada en el futuro por el propio
museo del cantén, asi pues, se podra
aumentar contenidos en la misma

Extensibilidad

RFO05

La aplicacion web debe
tener acceso a internet

La aplicacion web debe tener acceso a
internet para su funcionamiento adecuado,
si no es el caso la carga de esta no se
efectuara

Mantenibilidad

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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3.12 Disefio

En esta fase se muestra la estructuracién esquematica de la navegacion dentro de la
aplicacion web. En esta estructura se especifican diferentes vistas de la interfaz de usuario y
su interaccién entre si, dando enfoque en los modelos 3D vy la presentacion de los mismos.
(\Véase la llustracién 9).

Punto O

Punto 1

Presentacion secciones

Dashboard

lustracion 9. Estructura de interfaz de usuario y su interaccion.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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En la ilustracion 9 se muestra la estructuracion esquematica de la navegacién dentro de la
aplicacion web. Esta estructura se divide por puntos de recorrido a través de la aplicacion y
dando diferentes vistas de la interfaz de usuario y su interaccion entre si, dando enfoque
principalmente en los modelos 3D y la presentacion de estos.

Punto 0: Esta vista de la aplicacién web, lo primero que se visualiza al entrar a la misma,
esta dividida en 2 secciones principales, las cuales son el menu principal que contiene todas
las paginas para el aplicativo, dando un enfoque en el contenido 3D y las secciones del
museo. Ademas, cuenta con “Iniciar sesion” que sirve como panel administrativo y el cual
dirige al usuario a una pagina donde podra ingresar con su usuario y contrasefia.

Parte 1: Este punto viene desglosado a partir del mend principal y del inicio de sesion,
inicialmente muestra las 2 secciones mas importantes de la pagina web que son: el médulo
de objetos y el mddulo de secciones, el mddulo de objetos muestra una primera vista a la
representacion de los objetos del museo del cantdn asi como informacién principal sobre
cada uno de ellos al igual que una imagen representativa, en cuanto a las secciones estas
cuentan con una descripcion de cada seccion del museo e igualmente con una imagen 3D y
con la funcionalidad de moverse a través de puntos que mostraran nuevas locaciones, todo
esto con el fin de ser llamativo y dar una vision general ya sea de los objetos como de las
secciones. Por otro lado, al iniciar sesion en el punto 0 la aplicacion web muestra solo a los
administradores que cuenta con acceso, un panel con cinco opciones que son: cambios
generales, cambio de imagenes, cambio de texto, administrar mensajes, administrar
productos; con dichas opciones los administradores podran hacer cambios en la aplicacion
web.

Parte 2: En la parte dos se visualizara dos de los puntos mas relevantes de la aplicacion web.
Dentro de objetos al dar clic en el boton “ver mas” de algtin objeto, la aplicacion web sera
dirigida a la pagina para el objeto en cuestion y donde esta representado en 3D, ademas el
usuario podra interactuar con este a través de las siguientes funciones:

e Acercar o alejar

e Girar en cualquier sentido

e Mover
El usuario también contard con mas opciones en la misma pagina web, las cuales son:

e Escuchar un audio donde se explique la historia del objeto

e Boton para volver a la pagina con todos los objetos

e botdn para ver el objeto anterior

e botdn para ver siguiente objeto
Por otra parte, dentro de secciones, al dar clic en una seccién en concreto se autodirigira al
usuario a la pagina creada para esta donde podra visualizar en 360° dicha seccion del museo,
ademas se tienen opciones como:

e Acercar o alejar

e Girar en cualquier sentido
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El usuario también tendrd un conjunto de botones de navegacion para moverse entre
secciones, las opciones son:

e Boton para volver a la pagina con todas las secciones

e Botodn para ver la siguiente seccion

e Boto6n para ver la seccién anterior
Por Gltimo, dentro del dashboard de administracion, al finalizar la visualizacion de las cinco
opciones implementadas se podra cerrar seccién y con esto volver a la pagina de inicio, al
igual que las partes de objetos y secciones, ya que todos al finalizar vuelven a la pagina
principal.
A continuacion, para el desarrollo de la aplicacion web con contenido 3D se pretende utilizar
la biblioteca Three basada en JavaScript que contiene un conjunto de funcionalidades con el

fin de representar objetos en tres dimensiones e interactuar con estos. Véase la ilustracion
10.

fugiral.htm

THREE.Scene();
round = THREE.Color(@x2a3b4c};

camera = THREE.PerspectiveCamera(
75,
window.innerWidth/window. innerHeight

THREE .WebGLRenderer();
ize(window.innerWidth, window.innerHeight);
document. body . appendChild(renderer.domElement) ;

llustracion 10. Codigo representativo de la libreria Three.js.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

3.13 Desarrollo

Dentro de esta fase se estructuré la aplicacion mavil en Visual Studio Code principalmente
con el lenguaje JavaScript para agregar la libreria Three.js, para lo cual se desarrollara una
lista de trabajo, la cual contiene diferentes puntos que son necesarios para la creacion de la
aplicacion web por completo, los puntos a tomar en cuenta detallan a continuacién en la tabla
9.

Tabla 9. Blocklog del proyecto.
Backlog del proyecto

.. Estimacion
Requisito Para (dias)

Al | Pagina de inicio Tener una pagina de inicio con informacion 2
variada que sirva como presentacion del museo

A2 | Pagina de secciones Representar las partes en las que esta dividido el 5
museo

A3 | Pagina de tienda Muestra plbjetos que el museo oferta, asi como 2
informacion de estos
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Presentar los objetos que se tienen contemplados

exterior

A4 | Pagina de objetos .
g ) en el museo y que se han realizado en 3D
A5 | Pégina de acerca de Mostrar informacién més especifica del museo
- . Tener informacion de contacto del museo y que
A6 | Pagina de contictanos . ) ya
sirva como una manera mas de contacto
Almacenar informacion y archivos variados del
B1 | Creacidn de una base de datos | museo y que esto sea consumido por la
aplicacion web
., Implementar | n rl les |
Conexion de la base de datos pieme tar todos los pu tos po 05 cuales 1a
B2 o aplicacion web consume la informacién de la
con la aplicacion web
base de datos
B3 Creacion del modulo de inicio | Tener un médulo de inicio de sesién para los
de sesion administradores
L Contar con un tablero de administrador donde
Creacion del dashboard de , . - . .
B4 . . tendra funciones variadas con el fin de realizar
administrador y sus funciones - S
cambios en la aplicacion web
L L Tener las paginas donde presentar los objetos en
Creacion de las seis paginas . . .
C1 , . 3D, asi como sus funciones para interactuar con
que contendrén los objetos 3D :
el mismo
C2 | Creacion de la momia en 3D Poder representar a la momia de guano en 3D
Creacion de la vasija ..
C3 13| poder representar la vasija antropomorfa en 3D
antropomorfa en 3D
Creacion de la compotera en
C4 3D P Poder representar la compotera en 3D
Creacion de cantaro .
C5 Poder representar el cantaro antropomorfo en 3D
antropomorfo en 3D
C6 | Creacion de olla tripode en 3D | Poder representar la olla tripode en 3D
C7 Crgacmn el CUENCO | poger representar el cuenco policromado en 3D
policromado en 3D
C8 | Creacion del telar en 3D Poder representar el telar en 3D
Creacion de primera estatua 8 n
C9 : P Poder representar la primera estatua exterior
exterior
C10 G0 G SEEmes e Poder representar la segunda estatua exterior

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

3.14 Planificacion cada Sprint

Para el desarrollo éptimo de la aplicacion web se dividié la lista del trabajo por Sprint
obteniendo en total 3 los cuales se crearon en base al tipo de necesidad de cada punto, los
sprint se detallan a continuacion.

SPRINT 1

El Sprint 1 esta estimado en 10 dias, los cuales serviran para el desarrollo de los puntos del
Backlog del proyecto que se muestran en la tabla 10.

ID Requisito

Al

Pégina de inicio

Tabla 10. Sprint 1.
Backlog del proyecto

Para

Tener una pagina de inicio con informacién

variada que sirva como presentacion del museo

Estimacion

(IED)

A2

Pagina de secciones

Representar las partes en las que esta dividido el
museo
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A3 | Pagina de tienda Muestra ppjetos que el museo oferta, asi como
informacion de estos
- . Presentar los objetos que se tienen contemplados
A4 | Pégina de objetos ) g N P
en el museo y que se han realizado en 3D
A5 | Pégina de acerca de Mostrar informacién mas especifica del museo
- . Tener informacion n I'm
A6 Pégina de contctanos Ene ormacion de co }acto olEl EED 37 A
sirva como una manera mas de contacto

El Sprint 2 esta estimado en 7 dias, los cuales serviran para el desarrollo de los puntos del

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

SPRINT 2

Backlog del proyecto que se muestran en la tabla 11.

Requisito

Creacion de una base de datos

Tabla 11. Sprint 2.
Backlog del proyecto

Para

Almacenar informacién y archivos variados del
museo y que esto sea consumido por la
aplicacién web

B2

Conexion de la base de datos
con la aplicacion web

Implementar todos los puntos por los cuales la
aplicacion web consume la informacién de la
base de datos

B3

Creacion del médulo de inicio
de sesion

Tener un mddulo de inicio de sesion para los
administradores

B4

Creacién del dashboard de
administrador y sus funciones

Contar con un tablero de administrador donde
tendréa funciones variadas con el fin de realizar
cambios en la aplicacion web

El Sprint 3 esté4 estimado en 18 dias, los cuales servirdn para el desarrollo de varios puntos

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

SPRINT 3

del Backlog del proyecto, como se muestra en la tabla 12.

Requisito

Creacion de las seis paginas

Tabla 12. Sprint 3.
Backlog del proyecto

Para

Tener las paginas donde presentar los objetos en

C1 ) . 3D, asi como sus funciones para interactuar con

que contendrén los objetos 3D -
el mismo

C2 | Creacion de la momia en 3D Poder representar a la momia de guano en 3D

C3 Chzgin ok lg o e Poder representar la vasija antropomorfa en 3D
antropomorfa en 3D

C4 glrjeamon e [l SOTIBHEE Ci Poder representar la compotera en 3D

C5 e ik cantaro Poder representar el cantaro antropomorfo en 3D
antropomorfo en 3D

C6 | Creacion de olla tripode en 3D | Poder representar la olla tripode en 3D

C7 Cre_aC|on el CUENCO | poger representar el cuenco policromado en 3D
policromado en 3D

C8 | Creacion del telar en 3D Poder representar el telar en 3D




C9 Crea(_:lon de pime el Poder representar la primera estatua exterior 2
exterior
C10 g):fear?:)?n 65 ESEIDEL CHENH Poder representar la segunda estatua exterior 2

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Después de finalizar cada uno de los Sprint planificados, se procedio a realizar avances en
el proyecto, dando asi resultados a los que se verifico su funcionamiento y que se detallan
los resultados a continuacion.

3.14.1 Presentacion del Sprint 1
3.14.1.1 Paginas de inicio, secciones, tienda, objetos, acerca de y contactanos

Las paginas de inicio, secciones, objetos, acerca de y contactanos pertenecientes al
Sprint 1 con ID Al, A2, A3, A4, A5, A6 se desarrollaron con los lenguajes de
marcado HTML, lenguaje de disefio CSS, lenguaje de programacién JavaScript y el
lenguaje de programacion PHP para agregarle funcionalidades de consumo y cambio
de partes de la interfaz desde la base de datos creada para el proyecto, los resultados
se presentan a continuacion en la ilustracion 11, 12, 13, 14, 15y 16.

Cada una de estas paginas creadas estan orientadas con un fin concreto, como se
describe a continuacion:

e Inicio: La funcionalidad principal de esta pagina es ser la bienvenida a la
aplicacion web y donde se resume informacion variada del museo del cantén
Guano (Véase la ilustracion 11).

I . e ianio.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

e Secciones: La funcionalidad de esta pagina es presentar las secciones que tiene
el museo y poder visualizar cada parte en una imagen en 360° para asi simular la
experiencia de estar fisicamente en el museo (Véase la ilustracion 12).
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 seccionesphp X

re="https://viener.di

a ciudad</a>

="btn academy-btn btn-sm mt-15">Ver mis</:

IIustracin 12. Pagina secciones del museo.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

>

Tienda: Esta enfocada en difundir informacion sobre los productos que ofrece el
museo del canton (Véase la ilustracion 13).

= tiendaphp X

“teachers-ar ion-padding-0-100">

text-center mb-108 wow fadeInUp" d:
="teacher s-thumbnail">
rder: 8px solid; color: #e@4f2c;" src="data:image/Jpg;base6s,<Pphp ec

achers-info mt-38">

texto= $row["nombre"];;
to= Sron["precio”l;;

llustracion 13. Pagina de tienda.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Objetos: La funcionalidad principal de esta pagina es presentar los objetos que
contiene la aplicacion web y asi servir de enlace a las paginas donde se
presentaran los objetos en 3D (Véase la ilustracion 14).
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 objetosphp X

es-area mt-50 section-padding-100-70">

popular—course d-flex align-items-center flex-wrap mb-3@ wow fadeInl
opular-course-content"s
to 1

| 202

php_imagenes/canex

cT texto wh

xt-align: justi p te ["texto"];73</p3<br

"figural.html btn academy-btn btn-sm"Uer objeto

opular-course-thumb bg-ir ckground-image: url(./img/objetos/ob:

ular—course d-flex align-items-center flex-wrap mb-38 wow fadeInl
urse-content">

lustracion 14. Pagina de objetos.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Acerca de: La funcionalidad de esta pagina es presentar informacion del museo
como la vision, mision y el grupo de personas que laboran en el museo (Véase la
ilustracién 15).

= acerca-dephp X

Iustracién 15. églna de acerca de.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Contéactanos: Esta pagina esta orientada a los visitantes y que los mismos tengas
una forma de contacto al museo y que sirva esto como fuente de bdsqueda de
nuevos turistas (Véase la ilustracion 16).
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ound-image: url(ing/bg-img/breadcunb. jpg);">

ogle.com/maps/enbed?pb=!1m1811n12! 1m3!1d1306.0057403397687 ! 2d~78.6477711902¢

es/conexion. php");

lustracion 16. Pagina de contactanos.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

3.14.2 Presentacion del Sprint 2

B1. Creacion de una base de datos

La base de datos se cred en base a las necesidades de la aplicacion web, como se
puede ver en la llustracion 17, teniendo asi 3 tablas las cuales no son relacionales
debido a que no existe la necesidad de esto, ademas que no tiene una relacion como
tal, las tablas son:

Tabla login: Consta de 3 columnas: “Id” de tipo entero con una longitud
méaxima de 10 caracteres, con lo cual seria mas que suficiente para poder tener
una gran multitud de usuarios administradores, “user” de tipo varchar con una
longitud méaxima de 50 con esto se garantiza una longitud mas que suficiente
para registrar y almacenar un nombre de usuario bastante largo, por ltimo la
columna “pass” también con una longitud de 50 caracteres con lo cual se
podré almacenar una clave més suficientemente segura.

Tabla imégenes: Consta de tinicamente de dos columnas que son: “id” que
de tipo entero con una longitud maxima de 10 caracteres y contiene una
numeracion de cada imagen y también es una llave primaria, la segunda
columna es “img” que es de tipo longblob y tiene la funcionalidad de albergar
las imé&genes que se mostraran en la aplicacién web.

Tabla texto: Costa de dos columnas que son: “id” de tipo entero con una
longitud mé&xima de 10 caracteres, ademas es una columna que funciona
como llave primaria y funcionara para contener la enumeracion del texto, la
segunda columna es “texto” que es de tipo text por la longitud de 65535 que
permite albergar y con esto poder tener el texto de la aplicacion web en la
base de datos y que sea intercambiable por el administrador.

Tabla correos: Consta de 5 columnas, las cuales son: “id” de tipo entero y
con un maximo de 10 caracteres, “nombre” de tipo tinytext que albergara el
o los nombres de los visitantes, “correo” de tipo varchar con un maximo de
120 caracteres que almacenara los correos electronicos de las personas que
decidan comunicarse con el museo, “fecha” de tipo date que estard enfocado
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en guardar la fecha de la posible visita, por Ultimo “mensaje” de tipo tinytext
que albergara el mensaje ya sea corto o amplio del visitante.

e Tabla productos: Contiene un total de 5 columnas que son: “id” de tipo
entero con una longitud maxima de 10 caracteres, “imagen” de tipo longblob
que almacenara la imagen del producto en concreto, “nombre” de tipo varchar
con una longitud maxima de 80 caracteres que ayudara a contener el nombre
del producto, “precio” de tipo varchar debido a que podré almacenera signos
de dinero como: “$, €, ¥, £” al igual que signos como puntos o coma, por
ultimo la “descripcion” donde se podra agregar informacién mas amplia de
cada producto.

ﬂ g@ nuseo_bd texto g@ useo b login
U@ s amagenes g id in(10) 2 id - int(10)
@ id. int(11) B texto - text @ user : varchar(50)
Bing=lengblob @ pass : varchar(50)
ﬂ £ museo_bd correos
-
@ id - int(10) ﬂ £ museo_bd productos
2 nombre : tinytext ?id int(10)

@ correo : varchar(120) o imagen - longblob

@ fecha - date @ nombre : varchar(80)

@ mensaje : tinytext @ precio - varchar(20)

i@ descripcion : varchar(255)

llustracion 17. Disefio de la base de datos
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

B2. Conexion de la base de datos con la aplicacion web

La conexion se elabord con el lenguaje de programacion PHP, donde se cre6 un
nuevo archivo llamado “conexion.php” el cual tiene el fin de contener los datos
necesarios para tener la conexion con la base de datos, el archivo de conexion
contiene 4 variables con los datos necesarios para la conexion, la pedida mysqli para
solicitar la conexién con la base de datos pasandole los valores necesarios y por
ultimo una sentencia condicional “if” para verificar si la conexion se realiz6 con éxito
(\Véase la llustracion 18).

llustracién 18. Conexion con la base de datos
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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B3. Creacion del modulo de inicio de sesion

El mddulo de inicio de sesion se cred con un archivo HTML donde se programo el
esquema de la pagina con una asociacion con la hoja de estilos “estilo_login.css”, un
titulo del tipo h2 que contiene la frase “Iniciar Sesion” y 3 input de tipo text, password
y submit. Todos los elementos del archivo HTML se estilizaron con CSS dando como

resultado el login que se ve a continuacion en la ilustracion 19.

llustracién 19. Médulo de inicio de sesién
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

B4. Creacion del dashboard de administrador y sus funciones
El dasboard fue creado con cddigo HTML vy estilizado con un ahoja de estilos CSS
sus funciones son:

Cambios generales: Donde se haran cambios ya sea de texto o imagenes pero en la
aplicacion web en general esto quiere decir que los cambios se aplicaran en
diferentes paginas y puntos de esta.

Cambio de imagenes: Donde se tiene una tabla con todas las imagenes de la
aplicacion web y se puede cambiar cada una de ellas por el administrador.
Cambiar texto: Cuenta con una tabla con el texto relacionado a cada punto de la
aplicacién web y con la posibilidad de cambiar este texto, pudiendo asi hacer
cambios tangibles en toda la informacién presentada.

Administrar mensajes: Con esta funcion se podran ver los mansajes recibidos a
través de la pagina, con esto se quiere tener mas contacto con los usuarios que visitan
el museo

Administrar productos: Con esta opcion se podran ver los productos, crear nuevos,
editar existentes e incluso eliminarlos para asi poder administrar todos los productos
de la tienda.

Cerrar sesion: Esta ultima funcion solo tendra como objetivo cerrar la sesion del
usuario.

Todos estos puntos se ven plasmados en el dashboard al cual tendran accesos todas
las personas que tengan una cuenta registrada en la base de datos (Véase la llustracion

20).

44



CAMBIOS
GENERALES

Aqui se podran hacer
cambios que se efectuaran
en todas las paginas
Ejemplo: Numero de teléfono
de contacto

# Ingresar

CAMBIO DE
IMAGENES

Aqui se podra hacer cambios
solo de imagenes de
diferentes paginas

Ejemplo: Imagen de portada

# Ingresar

X Cerrar sesion

CAMBIO DE
TEXTO

&

Aqui se podra hacer cambios
del texto de las diferentes
paginas

Ejemplo: Descripcién  de
alguna seccion en la pagina
"SECCIONES”

# Ingresar

ADMINISTRAR
MENSAJES

®

Aqui se puede observar los
mensajes enviados por los
turistas y administrar dichos
mensajes

# Ingresar

ADMINISTRAR
PRODUCTOS

©

Se podra: agregar, editar,
eliminar y ver todos los
productos que contiene la
pagina "TIENDA"

# Ingresar

llustracién 20. Dashboard de administrador
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

3.14.3 Presentacion del Sprint 3
3.14.3.1 Creacion de las seis paginas que contendran los objetos 3D

Las paginas fueron creadas con lenguaje de marcado HTML vy estilizado con CSS,
con esta base se procedié a importar las bibliotecas necesarias para poder contar con
las funciones de Three.js esto con el fin de tener las bases para poder mostrar los
objetos en 3D. Para la creacion de estas paginas se necesita crear una variable de
escena a traves de las funciones de la biblioteca mencionada anteriormente, ademas
se otorg6 un color de fondo a las escenas (Veéase la llustracion 21).

fugiral.html >

scene = THREE.Scene();
THREE.Color (@

scene.background =

lustracion 21. Creacion de una escena en Three.js
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Al tener una escena se procede a crear una cama desde la cual se podra observar el
objeto en cuestion, la forma de lograr esto es con la funcion “PerspectiveCamera”
otorgada por la libreria Three (Véase la ilustracion 22).

45



s THREE from "
itControls }

THREE.Scene();
scene.background = THREE.Color(8x2a3bac);

camera = spectiveCamera(

ndow. innerHeight);

rer.domElement) ;

llustracion 22. Creacion de una camara en Three.js
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

A continuacion, se crea un render con la funcion “WebGLRender” lo que permite
utilizar las funciones de la WebGL de los navegadores, dando asi la posibilidad de
poner mostrar los objetos sin problemas (Véase la llustracion 23).

camera = THREE .PerspectiveCamera(
75,
window.innerWidth/window.innerHeight

THREE . WebGLRenderer();
e(window.inn th, window.innerHeight);
document ppendChild(r rer.domElement) ;

geometry THREE . BoxGeometry
[color: exeeffee, wirefram
cube = THREE .Mesh(geometry, mater D8

scene.add(cube);
llustracion 23. Creacion de un render en Three.js
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Cabe recalcar que los objetos 3D solo se podran ver en aquellos navegadores
compatibles con WebGl los cuales son la mayoria que contienen actualizaciones
constantes.

También, se agregaron controles de diferentes puntos para los usuarios como los son:
limitaciones de zoom, controles de la inercia de la rotacion del objeto, cantidad de
grados de rotacién que se le podréa dar a la figura (Véase la llustracidn 24).
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dow.innerWidth, window.innerHeight);

e, camera);

controls.mi
controls

controls.enableDamping
controls.dampingFactor

controls.maxPolarAngle = Math.PI /1;

controls.screemSpacePanning =

llustracion 24. Creacion de controles al usuario con Three.js
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Para que el objeto 3D sea mostrado con una animacion con la cual se podra ver un
movimiento constante del mismo, se usd la funcion “requestAnimationFrame”
dandole un valor de movimiento en los ejes x, y (Véase la llustracion 25).

fugiral.html X

fugiral.html > {

controls.maxPolarAngle = Math.PI /1;
controls. screemSpacePanning =

animate = (4L
requestAnimationFrame(animate);

cube.rotation.x += @
cube. rotation.y

renderer.rende cene, Camera),

}

animate();

lustracion 25. Creacién de una animacion para el objeto
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Por ultimo, se cred un control de navegacion a través de botones con etiquetas de
hipertexto del tipo “a” de HTML para poder regresar a la pagina de objetos 3D o
moverse entre las diferentes paginas de dichos objetos, esto seria poder “ver el
siguiente objeto” o “ver el objeto anterior”. Por Gltimo, se agregd un “source” de tipo
audio/mpeg con lo cual se podra agregar un audio donde se tendra informacion de
cada objeto que se presente en las diferentes paginas (\VVéase la llustracion 26).
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fugiral.html x

fugiral.html > {} “fugiralhtml" > @1

Volver al menu de objetos
sm">Ver sigiente figura

Tu naveg

llustracion 26. Creacion de botones y control de audio.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

A continuacion, en resultados se mostraran cada una de las paginas y como es la vista
final.

3.14.3.2 Creacion de los modelos en 3D

La creacion de los modelos se llevd a cabo con la ayuda de la version gratuita del
programa Agisoft Metashape que realizar fotogrametria, por lo tanto, se tomaron
imagenes a todos los objetos en todas las caras visibles como se muestra en la
ilustracién 27, esto con el fin de tener una perspectiva del objeto 3D desde todas
partes y que el software pueda procesarlo y transformarlo en un objeto 3D.

\d momia.psx — Agisoft Metashape Standard (8 days left) X

IMG_20220721_104853  IMG_2( 104855 IMG_20220721_104858

- -
IMG 20020721 104005 IMG 20220721 104007 IMG 20220771 104010 IMG 20220721 104013 IMG 20220771 104015 IMG 20220721 104910 IMG 20220771 104021

Photos

lustracion 27. Imagenes capturadas para hacer un modelo 3D
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Luego de tener las imagenes de todo el cuerpo fisico se procede a insertar dichas
iméagenes en el software nombrado anteriormente y el primer paso es crear una nube
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de puntos, lo que hace el programa es procesar todas las imagenes y encontrar puntos
en comun entre cada una de ellas y asi al final poder ofrecer un conjunto de puntos
muy amplio el cual se puede limpiar para tener solo el objeto que se necesita (\Véase
la ilustracion 28).

\d momia, P Metashape Standard (8 days left) X

llustracion 28. Nube de puntos de un objeto 3D
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Luego de haber obtenido una nube de puntos, lo que se procedio a hacer es crear una
malla la cual parte de la union de cada punto generado anteriormente para asi crear
una estructura sélida, con esto el objeto 3D como tal ya estd creado (Véase la
ilustracién 29) .

A4 momia.p: Metashape Stendard (8 days left) X

e (1 chunks,
Chunk 1 (122 cas

llustracion 29. Malla creada en base a la nube de puntos
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Por ultimo, se procede a realizar una textura que rodeara el objeto 3D dandole asi un
aspecto muchisimo més real, esto el software lo realiza con la edicion de las imagenes
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que se establecieron al principio y asi se obtiene una Unica textura que sera la que
termine de dar el aspecto a la figura 3D (Véase la ilustracion 30).

\d momie.p: Metashape Stendard (8 days left) X

File  Edit

llustracion 30. Figura 3D con la textura y ya finalizada
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

3.15 Implementacion y lanzamiento
3.15.1 Implementacién

La implementa estd dada en base a la subida y publicacion de la aplicacion web en
un host, asi como contratacion de un dominio representativo del tema en general.
En el caso de esta implementacién se eligio el servicio de “Hostigador” el cual
concede el alojamiento de la pagina web, asi como el dominio gratuito por el primer
afo, ademas de un certificado SSL, estos tres puntos mencionados son primordiales
para la publicacion de la aplicacion web (Véase la ilustracion 31 de la plataforma
usada).

HostGator

WEB HOSTING coN Eiead
Crea un sitio web que crezca

contigo

Todas las facilidades para transformar tu idea en un proyecto digital exitoso

Ver planes con 50% OFF Desde i n
+ Dominio gratis

iEscoge el plan de Web Hosting ideal para
comenzar tu proyecto!

lustracion 31. Host utilizado para la publicacién de la aplicacion web.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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Para el primer paso se comprimi6 todo el proyecto en un archivo Zip, este documento
contiene todos los archivos que conforman la aplicacion web, asi como el contenido
multimedia necesario (Véase la figura 32).

Este equipo » Windows (C) » xampp * htdocs »
~
Nombre Fecha de medificacién Tipo Tamafio
dashboard Carpeta de archivos
img Carpeta de archivos
musec_Guano Carpeta de archivos
webalizer Carpeta de archivos
xampp Carpeta de archivos
Q applications.html Microsoft Edge H... 4KB
5| bitnami.css Documento de he... 1KB
favicon.ico lcone 31 KB
hal _lindey gho frrbivn DLD 1KE
E museo_Guano.rar 04,/07/2022 18:56 Archive WinRAR 77.218 KB

llustracion 32. Archivo compreso con los documentos creados para la aplicacion web.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Luego se procedi6 a exportar e importar la base de datos del host artificial (Xampp)
al host que albergara la aplicacion web, finalmente, este traslado de la base de datos

se realiza con facilidad por las herramientas dadas en “phpMyAdmin” (Veéase la
figura 33y 34).

B 7 Sorvidor 12/0.01 » @ Bso do ko smsoo_bid

¥ Estructur a SaL 4 Buscar Generar una consulta =} Exportar &= Importar Operaciones Privi

Exportando tablas de la base de datos "museo bd"

-

Nueva plantilla: Plantillas existentes:

Nombre de plantila | N e plantilla Crear Plantila Seleccionar plantila — v A

llustracion 33. Exportacion de la base de datos.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

portando en la base de datos "museobd

SRR

lustracion 34. Importacion de la base de datos en el host.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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Para finalizar el archivo compreso anteriormente se ubic6 en la carpeta “public_html”
donde se descomprimid para dejar alojado todo el cddigo de la aplicacion, asi como
los documentos multimedia, estos documentos se quedaran alojados en el host y seran
consumidos por los usuarios en general, asi como el/los administrado(res) (Véase la
figura 35).

+ Archivo 4 Carpeta &, Cargar
A | public_htm| Ir A Inicio  funnivelarriba  €Atrds > Reenviar & Actualizar [ Seleccione Todo
Contraer todo i va
—= A (fhome3/museodeg) Name Size Last Modified
+imetc is 4KB 4jul. 2022 15:47
logs
. login 4 KB 5dic. 2022 15:09
+ B mail
+ s public_ftp mp3 4 KB 3dic. 2022 10:49
~publichtml N museo_Guano 4K 2 dic. 2022 1939
assets
css php_imagenes 4KB 2dic. 2022 20:21
+0 dashboard scss 4KB 4jul 2022 15:47
fonts
threejs 4KB 4jul. 2022 15:47
+Mmimg
+Mujs E acerca-de.php 30,95 KB 2dic. 2022 19:21
login Adam-Bold.ttf 12,18 KB 16 mar. 2020 15:56
mp3 -
museo_Guano Adam-Light ttf 12,58 KB 15 mar. 2020 15:56
php_imagenes Adam-Medium.itf 12,64 KB 15 mar. 2020 15:57
Sess B aps 280 bytes 7 jun. 2022 13:00

threeis

lustracion 35. Importacion de la base de datos en el host.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

3.15.2 Lanzamiento

Primero se realizd una presentacion en el museo para las autoridades de dicho
establecimiento, quienes dieron su aprobacion sobre el proyecto (\VVéase la ilustracion
36).

Iustracién 36. Presentacion del proecto a las autoridades del museo.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Luego de la presentacion se procedid a dar fe y legalidad de la asistencia de las
autoridades correspondientes del museo (Vease la ilustracion 37) (Véase el anexo 3).
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7 PUEBLO
%,@ MAGICO REGISTRO DE ASISTENCIA
7 GUANO Reunién para socializcién del la pagina Web del Museo de la Civdad
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llustracion 37. Asistencia de la presentacién del proyecto
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Como parte de la entrega del proyecto también se firmé un acta de entrega,
satisfaccion y recepcién definitiva luego de la presentacion, para esto firman las
partes al final, siendo estas el ing. Diego Burbano (director de turismo), Ing. Diego
(Reina Docente tutor) y por mi persona (VVeéase el anexo 4) (Véase la ilustracion 38).

CUARTA: CAPACITACION CUARTA: CAPACITACION

Tomn
1| Intmodurion y explicacion
pesersl .

Tomn
T Inroduriin y explicarion
penersl

llustracion 38. Asistencia de la presentacion del proyecto
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Por ultimo, el lanzamiento estuvo a cargo del museo del cantén Guano, la
presentacion de la aplicacion web se dio en un ambito conmemorativo al museo del
cantdn junto con invitado, varias y autoridades del cantén Guano y del museo (Véase

la figura 39 y 40).
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N WA

lustracion 39. Presentacion de la aplicacion web al alcalde de Guano.

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

llustracion 40. Presentacion de la aplicacion web al alcalde de Guano.

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUCION

4. Resultados
4.1 Aplicacién web con contenido 3D

El desarrollo de la aplicacion web arrojo resultados favorables para los objetivos planteados,
en cuanto a la aplicacion web se mostrara a continuacion las pantallas resultantes de las
paginas que componen la aplicacion web.

La pagina de Inicio tiene la funcionalidad principal de ser la bienvenida a la aplicacién web
y donde se resume informacién variada del museo del cantén Guano (Véase la ilustracion
41).

llustracion 41. Pagina de inicio con informacion variada e importante.
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

La pagina de secciones tiene la funcionalidad de presentar las secciones que tiene el museo
y poder visualizar cada parte en una imagen en 360° para asi simular la experiencia de estar
fisicamente en el museo y poder realizar un recorrido virtual (Véase la ilustracion 42).

P 3 >

llustracion 42. Pagina de secciones
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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La pagina de Tienda esta enfocada en difundir informacion sobre los productos que ofrece

el museo del cantén. (Véase la ilustracion 43)
R

n.
5 »
i
b
-

|
ia R

g
i

R

[
kg
0 @0

et o 2 || |A

llustracion 43. Pagina de tienda
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

La pagina de objetos tiene la funcionalidad principal de presentar los objetos que contiene
la aplicacion web y asi servir de enlace a las paginas donde se presentaran los objetos en 3D
(\Véase la ilustracion 44).

"h‘g 2 DE LA st n ' ¢ , n

[ (g

llustracion 44. Pagina de objetos
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

La pagina de acerca de tiene la funcionalidad de presentar informacién del museo como la
vision, mision y el grupo de personas que laboran en el museo (Véase la ilustracion 45).
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Acerca de Nosotros

llustracion 45. Pagina "Acerca de"
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

La pagina contactanos esta orientada a los visitantes y que los mismos tengas una forma de
contacto al museo y que sirva esto como fuente de busqueda de nuevos turistas (Véase la
ilustracion 46).
Sk Y8

)
<

B Contactanos Dinos cuando nos visitaras

lustracion 46. Pagina "Contactanos”
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Cabe mencionar también que toda la aplicacion web es de disefio web adaptable o como
también se le conoce “responsive” lo cual se muestra a continuacion con las paginas de los
objetos en 3D y asi mostrar también este resultado. Véase la ilustracion 47.
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MOMIA DE GUANO VASIUA 1 VASIJA 2

> 000/034 — W) > 000/034 — @) i > 000/034 — W) i

VASIUA 3 VASIA 4 FIGURA 6

> 000/034 — @ i > 000/034 — @ i > 000/034 — @ i

TELAR ESTATUA 1 FIGURA 1

> 000/03% — @ i
> 000/0% — @ i > 000/0% — @ i

llustracion 47. Paginas responsive y muestra de objetos 3D
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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Por otra parte, la aplicacién web también cuenta con la posibilidad de hacer un recorrido
virtual por toda la estructura del museo, ya que el edificio como tal no es el 100% del museo
también existen las ruinas del monasterio de la asuncion, colina de Lluishi (Véase las
ilustraciones 48, 49 y 50).

< C m @ localhost y = @ O

@Googe @ @ - 1 By MOODLE (3 Sicoa @ TaretaRoja @ Comector * ilovePDF @ Citas < Quitarfondo @ ORCID 5 OUTLOOK P PicWish [l Dell [l Teléfono [ Shares EditShare

CONTACTANOS (+593) 0995845666

Opcién de movimiento

INICIO SECCIONES TIENDA OBJETOS v ACERCA DE

Powered by Diveln Studio Objetos en 3D por
secciones

Seccion 1

Objeto 1
Objeto 2
Objeto 3
Objeto 4

Objeto 5§

Objeto 6

Objeto 7

Instalaciones del museo de la ciudad

Seccion 2

Objeto 8
Cras vitae turpis lacinia, lacinia lacus non, fermentum nisi. Donec et sollicitudin est. in euismod. Vitae turpis

Objeto 9
lacinia, lacinia lacus non, fermentum nisi. Donec et sollicitudin est.

llustracion 48. Recorrido virtual por las instalaciones del museo
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

(+593) 0995845666

Publicaciones

INICIO SECCIONES TIENDA OBJETOS v ACERCA DE CONTACTANOS

Opciones de movimiento

&= Aplicacion de turismo
Powered by Diveln Studio L ’ o onimunicipial ] 2028
PDF del museo
Disposicion municipal | 2022
PDF del municipio
Disposicion municipal | 2022

Ruinas del Monasterio de la Asuncion

Seccion 2

Se dice que las Ruinas del Monasterio de la Asuncion, forman parte de la primera Iglesia Franciscana
construida en la parroguia de Guano.
Cuenta la historia que en el afio de 1.572 los espaiioles comenzaron a predicar la cultura Puruhd y a la
larga también terminaron por heredar su estilo de vida, después incorporaron los telares siendo asi que
inicio la actividad artesanal del Guano con la elaboracion de ponchos, bayetas, alfombras, etc. Los
1 o)
lHustracion 49. Recorrido virtual por las ruinas del Monasterio de la Asuncién
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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llustracion 50. Recorrido virtual por la colina de Lluishi
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

4.2 Resultados de usabilidad de la aplicacion web

La usabilidad de la aplicacion movil se evalu6 con una encuesta de 14 preguntas clasificadas
por varios criterios de usabilidad de acuerdo con la norma ISO/IEC 25000; 5 preguntas
relacionadas con la capacidad de aprendizaje, 4 preguntas enfocadas a la capacidad de ser
usado y 5 preguntas relacionadas a la accesibilidad (Véase el anexo 1), en cada uno de
estos puntos se establecido la siguiente escala de calificacion:

e Cumple Totalmente
e Cumple Parcialmente
e No Cumple

Esta escala se describe como porcentajes entre 0% y 100% como se muestra en la tabla
Tabla 13. Nivel de puntuacién y grado de satisfaccion.

% Rango Nivel de puntuacién Grado de satisfaccion

80 - 100 Cumple Totalmente Muy satisfactorio
50 - 80 Cumple Parcialmente Satisfactorio
0-50 No Cumple Insatisfactorio

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

4.2.1 Porcentaje de capacidad de aprendizaje

Pregunta 1: ¢ La aplicacion web ofrece botones y enlaces claros? (Véase la tabla 14).

Tabla 14. Pregunta 1.

PREGUNTA 1
. Frecuencia Frecuencia .
Valoracion - Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 59 0,98 98,33%
Cumple Parcialmente 1 0,016 1,66%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
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Andlisis: Con la pregunta uno se evalla si las personas que usaron la aplicacion web
consideran que los botones o enlaces ofrecidos son claros, dando como resultado en una
aceptacion de 59 a 1 esto quiere decir que casi todas las personas encuestadas consideran
que los botones y enlaces son claro por lo cual se entiende que la capacidad de aprendizaje
en este apartado es muy alta por ente el grado de satisfaccién también.

Pregunta 2: ;La aplicacion web, es manejable y le ofrece las ayudas necesarias para
entenderla? (Véase la tabla 15).
Tabla 15. Pregunta 2.

PREGUNTA 2
i Frecuencia Frecuencia .
Valoracion - Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 56 0,93 93,33%
Cumple Parcialmente 4 0,066 6,66%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Analisis: Debido a que la aplicacion web es muy extensa, se procurd dar ayudar con iconos
en botones, palabras claves, imagenes claras, etc. La pregunta dos intenta esclarecer si las
ayudas ofrecidas en la aplicacion web son suficiente para que dicha aplicacién sea entendida
y se tuvo una respuesta muy favorable con la respuesta “Cumple totalmente” lo cual indica
que las ayudas mencionadas son suficientemente buena y con esto se entiende que la
capacidad de aprendizaje si es muy buena y el grado de satisfaccion es muy alto.

Pregunta 3: ¢La aplicacion web no obliga a memorizar datos, procesos o imégenes para
utilizarla? (Véase la tabla 16).
Tabla 16. Pregunta 3.

PREGUNTA 3
. Frecuencia Frecuencia .
Valoracion - Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 55 0,916 91,66%
Cumple Parcialmente 5 0,08 8,33%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Andlisis: La capacidad de aprendizaje debe estar orientada en que sea intuitivo para el
usuario, mas no que se necesite memorizar datos o procesos para poder ser utilizada y menos
tratandose de una aplicacion web, es por esto por lo que se realiz6 la pregunta nimero tres
que dio como resultado una diferencia de 55 a 5 de si cumple total o parcialmente esto y no
teniendo respuestas de que no cumple lo cual indica una clara orientacion a un buen
aprendizaje y el grado de satisfaccion es muy alto.

Pregunta 4: ;Los botones, textos e imégenes que le ofrece la aplicacion web son facil de
entender? (Véase la tabla 17).
Tabla 17. Pregunta 4.

PREGUNTA 4
. Frecuencia Frecuencia .
Valoracion - Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 58 0,966 96,66%
Cumple Parcialmente 2 0,03 3,33%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100
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Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Andlisis: Debido a que la aplicacion web es turistica y su objetivo es llegar a la mayor
cantidad de personas, se realizo de forma facil de entender para cualquier tipo de usuario, lo
cual queda retratado en las respuestas obtenidas en la pregunta cuatro, ya que son 58 de 60
personas que respondieron que cumple totalmente dicha facilidad de ser entendidos los
botones, textos e imagenes por ende el grado de satisfaccion es muy alto.

Pregunta 5: ¢La aplicacion web tiene una estructura conocida? (Véase la tabla 18).
Tabla 18. Pregunta 5.

PREGUNTA5
L Frecuencia Frecuencia .
Valoracion - Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 56 0,93 93,33%
Cumple Parcialmente 4 0,066 6,66%

No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Analisis: Con el boom de las aplicaciones y paginas web se dio también una estabilizacion
en cuanto al disefio de las mismas y esto es muy beneficioso para los usuarios, ya que como
se sabe el esquema de una aplicacion web se puede navegar casi por cualquiera y
precisamente este punto fue focalizado a la hora de crear la aplicacion web es por esto que
en la pregunta 5 se tiene 56 respuestas de 60 que indican que se cumple totalmente con una
estructura conocida en la aplicacion web, por tanto, el grado de satisfaccion es muy alto.

4.2.2 Porcentaje de capacidad de ser usado

Pregunta 6: ¢La velocidad de apertura de la aplicacion web es la idonea? (Vease la tabla
19).
Tabla 19. Pregunta 6.

PREGUNTA 6
L Frecuencia Frecuencia .
Valoracion . Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 56 0,93 93,33%
Cumple Parcialmente 4 0,066 6,66%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Analisis: Una de las cosas que indica la capacidad de ser usado es que tan probable es que
una persona use 0 no use un sistema y uno de los puntos clave de esto son los tiempos de
carga, ya que si el sistema se siente lento es menos probable que sea usado intencionalmente
y debido a que esta es una aplicacion orientada al turismo se intent6 que estos tiempos sean
lo méas pequefios posible y por las respuestas obtenidas (56 personas colocaron cumple
totalmente) se identifica que se logré con lo requerido asi que el grado de satisfaccion es
muy alto.

Pregunta 7: ¢ La aplicacion web tiene una estructura clara y sencilla de usar? (Véase la tabla
20).
Tabla 20. Pregunta 7.

PREGUNTA 1
L Frecuencia Frecuencia .
Valoracion - Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 58 0,966 96,66%
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Cumple Parcialmente 2 0,03 3,33%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Analisis: La estructura de una aplicacion web es importante, ya que en esto recae la sencillez
de ser usado, por eso en la pregunta 7 se opto por preguntar sobre la claridad y sencilles que
da la estructura de la aplicacion, dando como resultado 58 respuestas de 60 que indican que
se cumple totalmente con lo mencionando, evidenciando asi que la aplicacion web es sencilla
y facil de usar por ende el grado de satisfaccion es muy alto.

Pregunta 8: ¢Al dar clic en diferentes lugares como botones, enlaces o imagenes la

aplicacion le lleva a los lugares correctos? (Véase la tabla 21).
Tabla 21. Pregunta 8.

PREGUNTA 8
valoracion Frecuencia Frecue_ncia Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 57 0,95 95%
Cumple Parcialmente 3 0,05 5%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Andlisis: La pregunta 8 plantea la interrogante de si las personas encuestadas tuvieron
problemas con los botones, enlaces o imagenes que lleven a algun, lugar dando como
resultado una clara aceptacion al tener 57 respuestas que identifican que la aplicacién web
cumple totalmente, asi pues, el grado de satisfaccion es muy alto.

Pregunta 9: ¢La aplicacion web es facilmente usable desde un celular o tablet? (Véase la
tabla 22).
Tabla 22. Pregunta 9.

PREGUNTA 9
L Frecuencia Frecuencia .
Valoracion - Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 58 0,966 96,66%
Cumple Parcialmente 2 0,03 3,33%

No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Andlisis: Uno de los puntos mas importantes de la capacidad de ser usado de un sistema mas
concretamente de una aplicacion web es si este se puede usar en diferentes dispositivos como
tablets o celulares, por este motivo se planted la pregunta nueve y el resultado es muy
favorable, ya que se tiene 58 respuestas de encuestados que aseguran que cumple totalmente
con esto por ende el grado de satisfaccion es muy alto.

4.2.3 Porcentaje de accesibilidad

Pregunta 10: ;Las imagenes tienen un tamafio indicado? (Véase la tabla 23).
Tabla 23. Pregunta 10.

PREGUNTA 10
L Frecuencia Frecuencia .
Valoracion - Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 56 0,93 93,33%
Cumple Parcialmente 4 0,066 6,66%
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No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Analisis: A los encuestados se les pregunto si las imagenes de la aplicacién web tienen un
tamafio indicado, ya que esto indicaria una capacidad de ser comprensible, lo cual recalca la
accesibilidad de un sistema, los resultados obtenidos son muy favorables, ya que el 93,3%
de las personas consideran que las imégenes si tiene un tamafo indicado debido a esto el
grado de satisfaccion es muy alto.

Pregunta 11: ;El color del texto contrasta con la interfaz? (\Véase la tabla 24).
Tabla 24. Pregunta 11.

PREGUNTA 11
L Frecuencia Frecuencia .
Valoracion - Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 59 0,98 98,33%
Cumple Parcialmente 1 0,016 1,66%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Andlisis: Debido a que la aplicacion web puede ser vista en diferentes tamafios de pantallas,
el contraste de los textos debe ser alto y es por esto por lo que se realizd la pregunta once
que tiene como resultado que el 98,3% de las personas consideran que se cumple totalmente
con el contraste de la interfaz gracias a esto el grado de satisfaccion es muy alto.

Pregunta 12: ;Los sonidos que tiene el aplicativo son agradables? (Véase la tabla 25).
Tabla 25. Pregunta 12.

PREGUNTA 12
valoracion Frecuencia Frecue_ncia Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 57 0,95 95%
Cumple Parcialmente 3 0,05 5%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Andlisis: Los sonidos de la aplicacion web fueron realizados con una inteligencia artificial
intentando imitar lo maximo posible a la vos humana y debido a que la accesibilidad depende
de gue tan comprensible es un sistema, se opto por preguntar si los sonidos que produce la
aplicacion son agradables al oido humano y se obtuvo resultados muy favorables, ya que el
95% de las personas piensan que se cumple totalmente con esto asi que el grado de
satisfaccion es muy alto.

Pregunta 13: ;Los objetos en 3D presentados en la aplicacion web son realistas y encuentra
similitud a los objetos reales? (\VVéase la tabla 26).
Tabla 26. Pregunta 13.

PREGUNTA 13
valoracion Frecuencia Frecue_ncia Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 58 0,966 96,66%
Cumple Parcialmente 2 0,03 3,33%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

64



Andlisis: Uno de los puntos principales en lo que se basa este proyecto de tesis es que los
objetos 3D hechos y presentados en la aplicacion web tenga una similitud a la vida real muy
alta y debido a esto se realizo la pregunta 13 donde se tiene un resultado muy favorable, ya
que 58 personas piensan que se cumple totalmente con la similitud de los objetos 3D y tan
solo teniendo 2 encuestados que consideran que se cumple, pero parcialmente por ende el
grado de satisfaccion es muy alto.

Pregunta 14: ;Se puede acceder a los 9 objetos en 3D? (Véase la tabla 27).
Tabla 27. Pregunta 14.

PREGUNTA 14
i Frecuencia Frecuencia .
Valoracion - Porcentaje
absoluta relativa
Cumple Totalmente 60 1 100%
Cumple Parcialmente 0 0 0%
No cumple 0 0 0%
Total 60 1 100

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Andlisis: La Ultima pregunta orientada a la accesibilidad es si se pueden observar los 9
objetos en 3D realizados para la aplicacién web, teniendo como resultados que el 100% de
los encuestados pudieron ver todos los objetos en 3D, esto sin duda establece que la
aplicacion web esta realizada con los parametros establecidos asi que el grado de satisfaccion
es muy alto.

Los resultados totales nacen en base a la muestra estimada desde un principio y la encuesta
a este numero de personas, estos resultados fueron divididos en 3 subcategorias las cuales
son: capacidad de aprendizaje, capacidad de ser usado y accesibilidad concerniente a la
norma 1S025000. Véase la tabla (28, 29, 30).

Tabla 28. Resumen de los resultados de aprendizaje.

PREGUNTAS DE APRENDIZAJE
P1 P2 P3 P4 P5

Fl| % F % F % F| % |F| %

o, | Nocontest6 | 0 | 0% | 0| 0% | O | 0% | O] 0% | O | 0%

O | No cumple 0] 0% [ 0] 0% | O] 0% | 0] 0% |0 | 0%

| Cumple 1 117% | 4 67% | 5[83% |2 |33% | 4| 67%
= | parcialmente

Ei) Cumple 59 | 98,3% | 56 | 93,3% | 55 | 91,7% | 58 | 96,7% | 56 | 93,3%
totalmente

TOTALES 60 | 100% | 60 | 100% | 60 | 100% | 60 | 100% | 60 | 100%

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.
Analisis: En cuanto al aprendizaje, se tienen resultados muy favorables en todas y cada una
de las 5 preguntas establecidas, dando asi una clara sefial de que la capacidad de aprendizaje
es muy alta en la aplicacion web, lo cual es muy beneficioso para los usuarios que accedan
al sitio, por ende el grado de satisfaccion es muy alto.
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Tabla 29. Resumen de los resultados de la capacidad de ser usado.

PREGUNTAS DE LA CAPACIDAD DE SER USADO
P6 P7 P8 P9
F % F % F % F %
o | No contesto 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
O | No cumple 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
@ | Cumple 4 1 67% | 2 | 33% | 3 5% 2 | 3,3%
= | parcialmente
g Cumple 56 |93,7% | 58 |96,7% | 57 | 95% | 58 |96,7%
totalmente
TOTALES 60 | 100% | 60 | 100% | 60 |100% | 60 | 100%

Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Andlisis: La capacidad de ser usado fue medido en base a las cuatro preguntas vistas en la
tabla 29, donde se identifica que el porcentaje de personas que consideran que se cumple
totalmente con lo establecido no baja del 93,7% esto quiere decir que la gran mayoria de
personas pudieron usar el sistema con facilidad dando asi una capacidad de ser usado muy
alta en la aplicacién realizada para este proyecto de tesis y por esto se puede asegurar que el
grado de satisfaccion es muy alto.

Tabla 30. Resumen de los resultados de accesibilidad.

PREGUNTAS DE ACCESIBILIDAD
P10 P11 P12 P13 P14

F % F % F % F % F %

o | Nocontesto |0 | 0% 0 |0% 0O |0% |0 |0% 0 | 0%

O | Nocumple [0 | 0% 0 |0% 0O |0% |0 |0% 0 | 0%

| Cumple 4 167% |1 |17% |3 |[5% |2 [33% [0 |0%

= | parcialmente

?3 Cumple 56 | 93,3% (59 |98,3% |57 |95% |58 |96,7% |60 | 100%
totalmente

TOTALES 60 | 100% |60 | 100% |60 | 100% | 60 | 100% | 60 | 100%
Elaborado por: Jairo Ortega, 2022.

Analisis: La accesibilidad tiene como base los puntajes de ser compresible, utilizable o
practicable con sistema y debido a que los resultados obtenidos no bajan del 93,3% en las 5
preguntas se puede establecer que la accesibilidad es muy alta, por ende el grado de
satisfaccion también es muy alto.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones

e Como respuesta a la pregunta de si la tecnologia Three.js permitira la simulacién de
objetos 3D del museo del cantén Guano, se demuestra que dicha libreria de
JavaScript es idonea para la presentacion de objetos 3D en la web.

e Se recolecto y analizo la informacién del museo del canton Guano y en base a los
parametros dados como requerimientos funcionales y no funcionales se realizé un
disefio del sitio web con objetos en 3D.

e Mediante la tecnologia Three.js se pudo presentar los objetos 3D en la aplicacion
web dando asi una vista completa de los nueve objetos creados, al final también se
implemento ya toda la aplicaciéon web en un host junto a un dominio el cual es
www.museodeguano.com.

e Dados los resultados de usabilidad de la norma ISO/IEC 25000 se concluye que la
aplicacion web cumple totalmente con los requerimientos y que también se establece
en un rango de muy satisfactorio, esto debido a que las encuestas arrojan un valor
que esté entre 80 y 100%.

5.2 Recomendaciones

e Se aconseja el uso del formato GLTF al querer plasmar un objeto 3D en la web con
la tecnologia Three.js, ya que dicho formato contiene no solo el modelo sino
también las texturas y asi facilita la presentacion del objeto.

e Para la elaboracion de los objetos en 3D hay muchas alternativas como diferentes
softwares que realizan el proceso por fotogrametria, tambien existe la opcion de
recrear el objeto en Blender o cualquier programa de creacién 3D, pero la opcion
del software Agisoft Metashape es de las mejores sobre todo por su opcion de
prueba gratuita por 30 dias que no tiene limite de objetos creados.

e Alahora del desarrollo de software se necesita una planificacion muy elaborada en
base a los requerimientos, asi también como una metodologia agil que facilita
mucho la creacién y edicion.

e Lalibreria Three.js tiene la posibilidad de agregar restricciones mediante cédigo a
los objetos 3D como las limitaciones de zoom con “control.min/maxDistance” para
que con el zoom no se traspase el objeto o al alejarse no se pierda demasiado,
también existe la limitacion de los grados de rotacién con
“controls.maxPolarAngle” para que no se rote de forma que se muestre una parte
del objeto que no se debe ver.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta realizada a turistas del museo del cantén Guano para conocer el grado
de usabilidad a través de la norma ISO/IEC 25000.

60 respuestas Vinculo a Hojax de célculo

Mensaje para los que responden

Resumen Pregunta Individual
Pregunta 1: ;La aplicacién web ofrece botanes y enlaces claros? D Copier

60 respuesins

® Curpie toaimente
® Cunpie parciaimeste
® he cumpie

Pregunta 2: ;La aplicacion web, es manejable y le ofrece las ayudas necesarias para [ Copiar
entenderla?

80 respussian
® Cumps toaimente

® Cungis pariaimeete
® Hocumpie

Pregunta 3: ;La aplicacion web no obliga @ memorizar datos, procesos o imagenes  |LJ Copiar
para utilizarla?

60 respuesion

® Curpie totsimerte
® Curpse parciaimeete
® Ho cumpie

Pregunta 4: ;Los butones, textos e imagenes que le ofrece I3 aplicacion web son 10 copier

facil de entender?
® Curpie toteente
® Cunpis parciaimacie
® he cumpee

Pragunta 3: 1La aplicacién web tiene uns estructurs conocida? O Coplor

&0 rspue

a

Cisnple tetimente
® Cunple pacisknente
® tio cumle

Pregunta 6: ;La velacidad de apertura de la aplicacion web es la idonea? IO Cepiar

E0respuest

P T——
® Cuengle carciainende
@ o cumple.

Pregunta 7: ;La aplicacion web tiens una estructura clara y sencilla de usar? 10 copior

eDrespues

® Cumple chaimerte
@ Cumple parciaimerte
o cumple

Pregunta 8: ;4| dar clic en diferentes lugares como botones, enlaces o imagenes la [0 Coplar
aplicacién e lleva a los lugares correctos?

6D resouestas

Cusmple
Cumpe paciaimerte
® Mo cunle
Pregunta 9: ;La aplicacion web s faciimente usable desde un celular o tablet? 10 copiar

EDrespuesias

® Cumpie otimerte
® Cumple prciaiments
o cumle

Anexo 1. Encuesta.
Elaborado por: Jairo Ortega 2022.

Pregunta 10: ;Las imégenes tienen un tamafio Indicado? (O coplar

60 respuestas

@ Cumple toaimente

® Cungie parcaimerte

© tocungie
Pregunta 11: ;El color del texto contrasta con la interfaz? O copiar
60 respuestan

® Curple totaimente

Cungle parciaimente

 tocuncle

Pregunta 12: ;Los sonidos que tiene el aplicativo son agradables? D coplar

60 respuestas

@ cunpie toaiments
Cumple parcaimente

© tocuncle
Pregunta 13: ;Los objetos en 30 presentados en la aplicacion web son realistas y 1O coplar
encuentra similitud a los objetos reales?
€0 respuestas

@ Cunplo toaimarss

@ Cunpie parcaiments

© Mo cuncle
Pregunta 14: ;Se puede acceder a los 9 objetos en 307 10 coplar
60 respusstas

® Cungie totaimente
Cumple parciaimente
® 1o cumgle
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Anexo 2: Entrevista realizada al director de Gestion de desarrollo turistico, el ing

Burbano para conocer los requerimientos sobre el sistema.

. Diego

Unach
et

PRIMERA FASE DE RECOLECCION DE DATOS DEL MUSEO DEL
CANTON GUANO
Introduccién: La siguiente encuesta estd dirigida al director de gestién de desarrollo turistico, el
Ing. Diego Burbano quien firma al final, la finalidad de este documento esta relacionada con la
tesis: “Aplicacién web con contenido 3D para simular objetos del museo del cantén guano

lo la logia Three js™ para fi para los req del sistema que
estd por elaborarse.
Datos generales del museo:

Nombre concreto: M uceo de \a '.?Vu‘\
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(El museo cuenta con redes sociales?

e Jdel_aal Se Gomo -

Tacebook (£ ab Buao) 5 Tulte (GANM -C Guaa)

No Yac vedes socrates

~ \ [ ova |
dovlvbe (Hordeigls de Guano)

Necesidad del museo:
(Que desea el musea?
€\ mseo no Bee aa g;" e nm(‘;"d ) e s

Aeactie o Waatdu  eat qadec toer o gabs o el mueo,

| \ 5 © ©
Les eehs Ml musee som mu é“agh\vv‘i (!uﬁ(]"’A’MM’f Lawpnfa 4 et bupmo
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Qoemas e N los obielos g < puedes buces e 3b sen 8.

fom Wy <o Kone cwe gador sor o coboliars.

]

e Qe s ) g;»yim sweb Qe
oy vl -
Lo piedon Kee ave 100 Dnbomad evade Sl moseo

t I
£l meeo ys Hee logss bpoguw Ra y cdloces
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PP &

yls gaqus sebe seguv. esh

Detalles del sistema necesitado:

BoNE st gn caien: ik b ae Bl - L e sallases Lblet efe

Yeve (ntoe delilles ¢ Sbmais Sel motes

e domer & SNichos o INSVEIAAET ¢ s coia

Debe ;-\l‘cq’mf \es e

\
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Lipogtabs ete o S de {a

Voey Je Msedn & museo

¢Qué se espera para la entrega del sistema?

La {m{ma webh _en Recs |

|
aniptte , magusles veeu\tantes ccafeiales

DI SFNT )

¢Coémo y cudndo se dard la entrega del sistema?

No W fehy \iwde s ddvers buce Sy’ se pwedd
7

\ \ \ N -~
sl odeun <e adochiia o alouns ba eyeqal del cantiod
;

Guaan

(Como se puede dar la recoleccion de datos?
\

M coniioace oo Jag. Warela bomzales olla mepasans
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cev Raenke
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Ing. Diego B
DIRECTOR DE GESTION DE §

Anexo 2. Entrevista.
Elaborado por: Jairo Ortega 2022.
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Anexo 3: Registro de asistencia a la socializacién de la aplicacion web para el museo del
canton Guano realizado en las propias instalaciones del museo.

Q7 PUEBLO
7§ o GICO REGISTRO DE ASISTENCIA
UANO Reunién para socializacién del la pagina Web del Museo de la Civdad
15/02
N:Jhgﬂj:i e INJS'IZ:CION Nro. de CEDULA | Nro. de Teléfono FIRMA //\ i
l S Bl - S 26020/ fo7 f | 27 PI6FIFFI
ool <
Plesies, U |EADH Goas |ocostrass | opscnsees %
£
nougla ‘Ioumimo GadA- ¢ Gyand 06030683 2~ |039S¢3 P25, %
. . g b
Stk Gaade, 5 |Cecins | et oRIBUIEES @Eﬁ@
Jsto Orleyy 6 UNPCH | 0b0o 329317 (0936142339 %

Anexo 3. Asistencia a la socializacion de la aplicacion web.
Elaborado por: Jairo Ortega 2022.
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Anexo 4: Acta de entrega, satisfaccion y recepcion del proyecto de la aplicacion web
realizada, con este documento se finaliza con el cumplimiento de las acciones requeridas
por el museo y se establece la satisfaccion de esta.

El dia 15 de febrero del 2022, comparecen: por parte del Hlustre Municipio del Cant6n Guano el Ing. Diego Vacili
Burbano Salas, como DIRECTOR DE GESTION DE DESARROLLO TURISTICO del Gobiemo Autdnomo
Descentralizado del Cantén Guano y por parte del la Universidad Nacional de Chimborazo el Ing. Dlego Relna
DOCENTE TUTOR DEL TEMA DE TESIS “APLICACION WEB CON CONTENIDO 3D PARA EL MUSEO DEL
CANTON GUANO APLICANDO 1A TECNOLOGIA THREEJS”. can Ja finalidad de realizar el acta de entrega y
recepcién con satisfaccion de la aplicacion web con contenido 3D para el museo del cantén Guano realizada por el
estudlante Jaire Santiago Ortega Chavarrea, segin los siguientes detalles:

PRIMERA: ANTECEDENTES

Mediante el convento entre el GADM Guano y la Universidad Nacional de Chimborazo, las partes acuerdan desarrollar
una Aplicacidn web con contenido 3D para el museo del cantén Guana para promocidn tarfstica. Para el desarrollo del
proyecto participan: Ing. Diego Burbano director de Gestion de desarrollo turistico, Ing. Daniela Gonzdlez Analista de
Museos y Centros de inlerpretacion y en calidad de tutor el Ing. Diego Reina junto al estudiante Jairo Ortega.

Mediante resolucién N° 698-CITI-2022 de parte de Ia Universidad Nacional de Chimborazo se aprueba el tema de tesis
“Aplicacion web con contenido 3D para simular objetos del museo del cantdn Guano aplicando la tecnologia Three.js”.

SEGUNDA: PRODUCTOS ENTREGADOS

La Carreta de Ingenierfa en Tecnologfas de la Informacion con relacién al proyecto de tesis “Aplicacién web con
contenido 3D para simular objetos del museo del canton Guano aplicando la tecnologia Three.js” entrega lo siguiente:

CANTIDAD DETALLE CONTENIDO
= PR ;;nlhme el codigo enteru de Ia aplicacion web con contenico
Contiene las credenciales de acceso a: El servicio de host
3 Ciaatar . contratado por un aiio, las credenciales de acceso al correo
electrénico creado para la causa, las credenciales de acceso
como de la aplicacion web.
3 Manuales Contiene el manual técnico, de administrador y de usuario.

TERCERA: RECEPCION Y CONFORMIDAD

Previa a la suscripeion de la presente Acta, los representantes del GADM GUANO y el Museo de la Cludad reciben a
entera satisfaccion los productos detallados en la cldusula segunda, sobre todo teniendo en cuenta la conformidad con los

dado el y de cada uno de ellos y tambicn siguiendo los pardmetros de
evaluacion del producto principal (Aplicacién web con contenido 3D para el museo del cantén Guana).

CUARTA: CAPACITACION
La capacitacion estd dada en base a los temas, periodo de tiempo y participantes detallados a continuacion:

N°_| Tema Detalle Participantes Horario
1 Introduccidn y explicacién | Se tratardn aspectos como: | »  Antonio Jaramillo | Fecha: 15/02/2023
general

« Introduccion *  Daniel Maiiay Hora: 16:00
*  Explicacion de lo *  Marcela 10 minutos
realizado Valdivieso

* _ Daniela Gonzales

® &

* Formas deaccesoa la

aplicacion web como
administrador
*  Pasos que seguir en
base a 1a seguridad
z Administracion de host Se tratardn aspectos como: Antonio Jaramillo | Fecha: 15/02/2023
contratado *  Explicacion de Daniel Maiiay Hora: 16:11
conceptos Marcela Duracién: 5 minutos
® Inicio como Valdivieso
administrador
o Camblos posibles Dl Sonaies
3 | Camblos generales Se tratardn aspectos como: ‘Antonio Jaramillo | Fecha: 15/02/2023
o Formas de Daniel Maiay Hora: 16:15
desplazamiento Marcela Duracién: 5 minutos
*  Como realizar los Valdivieso
cambios Deniela Gonzales
4 Cambio de imagenes Se tratardn aspectos como: Antonio Jaramillo | Fecha: 15/02/2023
o Formas de Daniel Mahay Hora: 16:20
desplazamiento Marcela Duracién: 5 minutos
= Como realizar los Valdivieso
cambios. Daniela Gonzales
5 Cambio de texto Se tratardn aspectos como: Antonio Jaramillo | Fecha: 15/02/2023
»  Formas de Daniel Mafiay Hora: 16:25
desplazamiento Marcela Duracién: 5 minutos
«  Como realizar los Valdivieso
cambios Daniela Gonzales
6 Administrar mensajes Se tratardn aspectos como: Antonio Jaramillo | Fecha: 15/02/2023
e Formas de Daniel Maiiay Hora: 16:30
desplazamiento Marcela Duracién: 5 minutos
o Lectura y eliminacion Valdivieso
ds mensajes Daniela Gonzales
7 productos Se trataran aspect: Antonio Jaramillo | Fecha: 15/02/2023
*  Formas de Daniel Masay Hora: 16:35
desplazamiento Ml Duracién: 10 minutos
«  Edici6n de productos Valdivieso
e Insercién de productos Daniela Gonzales
Eliminacién de
\\
\ )
7
Y i L
< / Jairo Ortega Ing. Diego Bjrbano S.
— T E TESIS / ESTUDIANTE DIRECTOR DE TURISMO

Anexo 4. Acta de entrega, satisfaccion y recepcion.
Elaborado por: Jairo Ortega 2022.
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Anexo 5: Fotos capturadas en la presentacion de la aplicacion web para el museo del canton
guano con la participacién de las autoridades de dicha institucion.

A

Anexo 5. Presentacion de la aplicacion web al museo.
Elaborado por: Jairo Ortega 2022.

Anexo 6: Fotos capturadas en la presentacion de la aplicacion web por parte del museo en
la sesién solemne del 22 de diciembre del 2022 por los 177 afios de cantonizacion de Guano.

Anexo 6. Presentacion de la aplicacion web al alcalde de Guano.
Elaborado por: Jairo Ortega 2022.
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