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CAPITULO |

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

Actualmente los museos como instituciones con o sin fines de lucro,
que se encuentran al servicio de la sociedad como garante y protector del
arte, la cultura y la historia y por ende encargada de que adquirir, conservar,
investigar, comunicar, exponer o exhibir; con propésitos de estudio,
educacién y deleite, las colecciones cientificas y de arte. Realizando
investigaciones concernientes a los testimonios materiales y culturales del
hombre, y en tal sentido, posee como responsabilidad conservar la identidad
e integridad de los objetos y sus colecciones como elemento del patrimonio
cultural, ademas de contribuir a la evolucién de la sociedad a partir de sus
investigaciones y su funcion educativa.

Estas instituciones cumplen con un rol importante dentro de la
ensefianza tradicional al servir como uno de los recursos educativos de
preferencia, en medida en que los estudiantes y docente proceden a
visitarlos, estableciéndose entre el visitante y las obras alli expuestas una
comunicacién perceptiva y conceptual mayor que la que puede existir en el
aula de clases, ademas, con el contacto directo que se tiene con el objeto en
exhibicién se tiene una mayor apreciaciéon del mismo. En este sentido, los
museos han pasado a ser considerados como instituciones encargadas de
mostrar la memoria viva de sus colecciones, tratando de conservar los
objetos que testimonian distintos momentos histéricos que hacen referencia
a elementos individuales y/o colectivos que no tienen mas funcién que ser
considerados como obras de arte, lejanos del publico y por ende dificiles de

comprender.



Lamentablemente las visitas realizada por los jovenes junto a sus
profesores al museo, observando los objetos y las obras expuestas mientras
se atiende siempre a las explicaciones del docente terminan siempre con la
percepcion de haber observado mucha cultura pero sin entender nada;
porque tanto la institucion como los mismos profesores le niegan a los
alumnos la manipulacion curiosa de las exhibiciones para evitar dafios sobre
las mismas.

Es por ello que muchos museos han optado por la creacion de
laboratorios didacticos en sus instalaciones, donde los alumnos aprenden
observando, experimentando, jugando y expresando sus necesidades e
inquietudes. Al igual que en los museos que no cuentan con recursos
econdmicos se han buscado alternativas en las que se encuentran la
creacion de portales virtuales, cuyo desarrollo se logra a partir de la idea de
hacer los museos participativos, interactivos y asequibles.

Otra caracteristica que se desea mejorar es la accesibilidad a las
exhibiciones, debido a que gran numero de personas no dispone de recursos
econdmicos o el tiempo necesario para dirigirse al museo, recorrerlo, admirar
las obras expuestas y/o experimentar el proceso de aprendizaje dentro de
estas instalaciones, ademas, debido a la situacion econdémica que en la
actualidad afrentan las instituciones educativas se cohiben de promover
visitas grupales por parte de los alumnos y docentes por parte de la escuela
0 institucién y por ende se pierden de este importante recurso educativo.

De lo antes expuesto, se plantea la necesidad de disefiar museos
digitales y museos virtuales. Los cuales son considerados por Colorado, A.
(1997), creador del CD-Rom del Museo Thyssen-Bornemisza y uno de los
estudiosos sobre la incidencia de los sistemas multimedia en el mundo de los
museos, explica que:

"museo virtual es el medio que ofrece al visitante un facil acceso a
las piezas y a la informacién que desea encontrar en diferentes
temas artisticos y en distintos museos. De hecho, el Museo Virtual
seria el nexo entre muchas colecciones digitalizadas y puede ser



utiizado como un recurso para organizar exposiciones

individuales, a la medida de las expectativas e intereses del

usuario”. (pp. 33)

Por su parte, Talens, S. y Hernandez, J. (1997) entienden los museos
virtuales como una réplica de los museos tradicionales pero en soporte
electronico:

"Los museos virtuales reciben fundamentalmente esta
denominacion porque suelen copiar los contenidos de algun otro
museo real, siguen la obra de algun artista o tratan un tema
especial. Aunque los museos virtuales no reemplazaran nunca las
visitas fisicas para ver los originales de obras histéricas para la
humanidad, cuando la distancia o las posibilidades econémicas no
permiten ir, siempre pueden ser una opcion muy valida para un
primer acercamiento, de una forma mas préxima (virtual) a lo que
seria la verdadera visita".

Siendo estas definiciones muy acertadas para plantear el futuro de los
museos como instituciones acordes con los cambios tecnolégicos que se
estan viviendo. Esencialmente las Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicacion (TIC) son capaces de aprovechar esos avances para crear
sistemas que permitan la interconexion entre comunicaciones electrénicas en
red, sistemas de busqueda y gestibn de la informacién, procesos de
digitalizacion, organizacion de bases de datos, hipertexto, interactividad,
multimedia, realidad virtual, entre otras herramientas y prestar al servicio del
goce estético y del conocimiento de las manifestaciones artisticas presentes
en los museos.

Como caso de estudio para el presente proyecto de investigacion se
toma el Instituto Museo de las Culturas del Llano, el cual abrié sus puertas el
31 de marzo 2011, contando con unas infraestructura, diseflada por el
arquitecto argentino Raul Grioni, esta concebida bajo principios ecoldgicos y
en armonia con las condiciones climaticas de la zona. Posee mas de dos mil
metros cuadrados bajo techo, mas un amplio espacio al aire libre. Ademas
de los espacios expositivos posee una sede de las Librerias del Sur,

auditorio, espacios para la Cinemateca y la Red de Arte, entre otras



instituciones vinculadas al quehacer cultural. El proyecto contempla una
unidad productiva. La cual se trata especificamente de una hacienda del
propio instituto donde la gente puede ver como son las faenas del llano,
escuchar los cantos de ordefio, ver como se hace el queso, cOmo se vacuna
al ganado, entre otras actividades que representan la llaneridad que en la
institucion esté representada.

Actualmente el Instituto Museo de las Culturas del Llano solo cuenta
con un espacio web asociado a la Fundaciéon Museos Nacionales en el cual
se presenta una breve descripcion del museo, nimeros de teléfono y medios
de contacto y 5 a 6 fotos de la fachada y obras expuestas en las
instalaciones del museo. Lo que no da la oportunidad de establecer ese
vinculo entre los usuarios y el Instituto Museo de las Culturas del Llano. Es
por ello y lo antes expuesto que se desea realizar el disefio de un entorno
360 para la muestra de las salas, exposiciones y/o colecciones del museo,
con gran calidad y riqgueza en cuanto al contenido grafico y a la informacion
referente a las piezas que se permite visualizar de forma virtual;
proporcionando, ademas, acceso a algunos servicios de su institucién y
enlaces a sus paginas aliadas. Todo esto en pos del proceso de
virtualizacion del Instituto Museo de las Culturas del Llano.

Interrogantes de la investigacion

Para la realizaciébn del presente trabajo se plantean las siguientes
interrogantes:

¢, Cual es la importancia que presenta el proceso de virtualizacion del
Instituto Museo de las Culturas del Llano?

¢, Cuales herramientas seran necesarias para la realizacion del proyecto
de virtualizacion del Instituto Museo de las Culturas del Llano mediante la

utilizacién de entornos 3607?



¢, Con que factibilidad econdmica, técnica y psicosocial se cuenta para

llevar a cabo el proyecto de virtualizar el Instituto Museo de las Culturas del

Llano mediante la utilizacién de entornos 3607

¢,COmo se establecerd el disefio para la virtualizacion del Instituto

Museo de las Culturas del Llano mediante el disefio de entornos 360.?

Objetivos de la Investigacion

Objetivo general:

Desarrollar entornos 360 como herramienta para la virtualizacion del

Instituto Museo de las Culturas del Llano

Objetivo especificos:

Identificar la importancia de la virtualizacion del Instituto Museo de las
Culturas del Llano.

Determinar las herramientas necesaria para la realizacién del proyecto
de virtualizacién del Instituto Museo de las Culturas del Llano
mediante la utilizacion de entornos 360

Analizar la factibilidad de virtualizar el Instituto Museo de las Culturas
del Llano mediante la utilizacion de entornos 360.

Disefar la virtualizacion del Instituto Museo de las Culturas del Llano

mediante el disefio de entornos 360.

Justificacion:

En la actualidad las TICs ofrecen un sin nimero de recurso muy

valiosos para el proceso de Ensefianza-Aprendizaje, los alumnos pueden



participar activamente en su aprendizaje mediante la implementacion de la
computadora, lo cual unido al potencial didactico que ofrecen los museos
virtuales permite un aprendizaje interactivo con acceso ilimitado a la
informacion, ademas, de permitir la construccion del conocimiento a un ritmo
determinado por el usuario. El museo virtual como recurso didactico facilita la
formacién de los jovenes estudiantes y una mejor integracibn con este
mundo abarcando la amplitud del arte y de las ciencias, asi como la
vinculacion con los valores individuales y sociales, ademas, la gran variedad
de recursos multimedia de los museos virtuales permiten despertar la
motivacion del estudiante y a captar y/o mantener su atencion.

Por otra parte y tomando en consideracion la otra funcion de los museo
como garante y protector de los objetos, la virtualizacion de los espacios
permitird en cierto sentido aprovechar los medios digitales para mostrar,
preservar, reconstruir, diseminar y guardar la cultura material de la
humanidad (pinturas, fotografias, esculturas, ceramicas, antigiiedades,
textiles, entre otras) como artefactos digitales y bases de datos que serian
guardadas en el servidor de dicho Museo Virtual.

Es importante destacar que al llevar a cabo la virtualizacion del Instituto
Museo de las Culturas del Llano, desde un punto de vista psicosocial
reflejara un impacto positivo tanto para la comunidad en general, al proveer
un servicio para el disfrute, educacién y visualizacion de las salas,
exposiciones y/o colecciones del museo. Con gran calidad y riqueza en
cuanto al contenido gréafico y a la informacion referente a las piezas que se
permite visualizar de forma virtual, como para el personal que alli labora, al
permitir el acceso a los servicios prestado por el museo ademas de
establecer un canal de comunicacion entre el usuario y el personal de la
institucion; lo que a su vez implica mayor rendimiento en los proceso llevados
a cabo dentro del museo, dado a que los trabajadores se consideran una de

las piezas clave para la productividad en toda organizacion.



Por dltimo, se puede sefialar que la ejecucion de la investigacion
permitird desarrollar informacion relevante sobre el disefio de entornos 360.,
ubicandola en la linea de investigacion, “Desarrollo de Software”. que se
refiere al estudio y aplicacion de las diferentes técnicas de desarrollo de
software aplicables para diferentes tipos de productos, e incluye el uso y
desarrollo de diferentes metodologias, etapas, fases de desarrollo,
arquitecturas, métodos y marcos de trabajo, paradigmas de programacion

utilizados para el disefio y construccion de software de calidad.

Alcances de lainvestigacion

El presente Trabajo Especial de Grado estd orientado al disefio y
desarrollo de un entorno 360 como herramienta para la virtualizacion del
Museo de los Llanos permitiendo de esta forma la muestra de salas,
exhibiciones y/o colecciones pertenecientes al museo; Implementando gran
calidad y riqueza en cuanto al contenido grafico y a la informacion referente a
las piezas que se permite visualizar de forma virtual y proporcionando,
ademas, acceso a los servicios de su institucion, para la reserva y realizacion
de visitas guiadas a las instalaciones reales del museo, entre otros servicios.

Se desarrollara un trabajo documental en la cual se establecen el marco
tedrico y metodoldgico que respalda la investigacion, a partir del cual se
desarrollard una aplicacién dindmica interactiva implementando el entorno
360 para en la recoleccion y presentacion de material audio visual
(fotografias y videos) de las salas y exposiciones presentes en el museo,
permitiendo de esta forma establecer una herramienta tecnoldgica
adecuadas a las necesidades de la institucion en pro de solventar la

problematica antes planteada.



Limitaciones

Se consideran como limitantes: el bajo presupuesto con el que se
cuenta para realizar las diferentes actividades necesarias para llevar a cabo
el presente trabajo especial de grado, (investigacion, recoleccion de los
datos, analisis e interpretacion de los resultados obtenidos, disefio,
construccion y programacion); ademas de un periodo de tiempo reducido

para llevar a cabo dichas actividades.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

En este capitulo se analizan y exponen teorias, investigaciones, leyes y
antecedentes que le daran validez y sustentan la investigacion y los aspectos
a desarrollar. Ramirez (2006), define el marco teérico como “el espacio del
proyecto destinado a ilustrar al lector sobre los parametros tedricos desde los
cuales comprende la investigacion en sus multiples facetas y dimensiones.”
(pag. 47.)

De igual manera, Bavaresco (2006) argumenta que el marco teorico
brinda a la investigacion un sistema coordinado y coherente de conceptos y
proposiciones que permiten abordar el problema dentro de un ambito donde
éste cobre sentido. Ahora bien, partiendo de estos conceptos y al revisar
algunas investigaciones anteriores se observaron trabajos que presentan
similitudes y que tienen relacion con la investigacion, entre ellos los que se

describen a continuacion:

Antecedentes de la investigacion

Se consideran como antecedentes de una investigacion las sintesis
conceptuales o analisis criticos de las investigaciones o trabajos realizados
con anterioridad y que guardan una estrecha relacion con el objeto de
estudio, permitiendo establecer un punto de partida o base para la
investigacion, lo que representa un diagnéstico del estado en el que se
encuentra el conocimiento acerca de un tema y un enfoque en particular.
Tomandose como referencias para el enfoque de la presente investigacion
los trabajos de los siguientes autores:

Inicialmente se considero el trabajo de investigacion de Hernandez, N.
(2012) Sitio Web Para el Museo Alberto Arvelo Torrealba Ubicado en el

Municipio Barinas del Estado Barinas, perteneciente a la Universidad



Nacional Experimental de los Llanos Occidentales Ezequiel Zamora
(UNELLEZ) la cual se basa en una investigacion con modalidad de proyecto
factible dirigido al disefio de un sitio Web para el museo Alberto Arvelo
Torrealba con el objeto de fomentar el interés de las personas en las
actividades que se realizan en el Museo, y promover el interés de las
empresas patrocinantes. La investigacion se desarrolla en la descripcion de
las fases para la creacion del sitio web mediante la adaptacion de la
metodologia UWE UML (UML-Based Web Engineering) por sus siglas en
inglés y que consiste en una propuesta basada en el proceso unificado y el
lenguaje unificado de modelado pero adaptados a la web.

Su aporte reside en los métodos implementados para la realizacion de
la investigacion al establecer la propuesta de una iniciativa de caracter
tecnologico en la que se concibe el disefio de herramientas para la
promocion del museo y que puede ser considerado como parte del disefio de
un museo electronico, métodos que seran aplicados en la presente
investigacion.

Posteriormente se considerd el trabajo de investigacion de Gordillo,
Daniel y Valderrama, Ivan (2013), Museo Patrimonial del Municipio de
Marmato (Caldas): Desarrollo de la propuesta de museo virtual, el cual
consiste en el disefio e implementaciéon de una version virtual del Museo
Patrimonial, para preservar, describir, coleccionar y exponer los objetos
representativos del patrimonio cultural del municipio de Marmato (Caldas),
mediante el uso de tecnologias de la informacion y servicios en la nube, con
el fin de salvaguardarlos y protegerlos del hurto y el constante riesgo de
desaparicion que tiene el legado histérico del Municipio de Marmato
(Caldas), en la investigacion se implementdé como metodologia de
investigacion el proyecto factible con disefio mixto (documental-campo),
ademas de la implementacién del el Rational Unified Process (RUP) para el

proceso de analisis, disefio e implementacion del software.



Este antecedente ofrece aportes a la investigaciéon en el sentido de
prestar orientacion para el disefio y desarrollo del sistema, la base de datos,
y el enfoque tedrico para el desarrollo de la presente investigacion, ademas
de prestar recomendaciones para cada una de las fases de la metodologia
implementada para el desarrollo del software.

Por dltimo se consideré el trabajo de investigacion de Garcia,
Guadalupe (2014) Creacion de museos virtuales comunitarios,
perteneciente a la Universidad Nacional Autbnoma de México, el objetivo
principal de este trabajo consistié en construir el concepto de museo virtual
comunitario, explorando sus posibilidades educativas a partir de la re-
conceptualizaciéon del museo virtual, y convertir dicho concepto en una
propuesta practica que lleve a las comunidades beneficios directos e
indirectos. La investigacidon se apoya principalmente en un disefio de caracter
documental y bibliografico (especializado en museos y su relacién con las
tecnologias y la digitalizacion), aunado a la observacion de los sitios web y
sSus respectivos espacios museograficos. Esta investigacion, ademas de
realizar un diagnéstico basico de la situacion de los museos virtuales en
México, esta compuesta por un aparatado que sienta las bases tedricas que
conceptualizan el museo virtual y el museo comunitario, es decir, una
revision, seleccion, reflexién y andlisis de diversas posturas en torno a la
cultura, el patrimonio, la historia, la comunidad y la diversidad.

Su principal contribucion radica en los aportes tedricos que la
investigacion ofrece, permitiendo establecer el enfoque tedrico de la
presente investigacion, ademas, al ser este trabajo el mas reciente,
constituye el punto de partida para la presente investigacion lo que permitira
establecer una vision sobre los estados actuales del estudio en relacion al

desarrollo de museos virtuales.



Bases Teodricas

Las bases teoricas estan constituidas por un conjunto de conceptos y
proposiciones que permiten describir de manera detallada los términos
relacionados con el desarrollo de la investigacion, ademas de establecer el
punto de vista o enfoque bajo el cual se ha de tratar el problema planteado.

A continuacion se presentan las bases teoricas de la investigacion, en
las cuales se incluyen una variedad de conceptos, definiciones y términos
relacionados a los entornos 360, los museos virtuales e interactividad; con el
fin lograr un entendimiento mas claro y preciso de lo que se ha de explicar en

el proyecto.

Museo

Entendemos por museo como una institucion con o sin fines de lucro,
al servicio de la sociedad y su desarrollo, y abierta al publico, que adquiere,
conserva, investiga, comunica, expone o exhibe, con propositos de estudio y
educacién, colecciones de arte, cientificas, entre otros, en pos de un valor
histérico y/o cultural. En tal sentido Burcaw (1975) sefiala que "un museo
puede ser definido como una institucion sin &nimo de lucro que colecciona,
preserva y ensefia objetos con fines educativos o estéticos" (pp. 32), en tal
sentido, ésta definicidbn estaria estrictamente vinculada al objeto fisico o
edificacion.

Por su parte, El objetivo de dichas instituciones es el de exhibir
colecciones o conjuntos de objetos e informacién que reflejan algin aspecto
de la existencia humana o su entorno. Este tipo de colecciones, casi siempre
valiosas, existen desde la Antigiiedad, ejemplo de ello tenemos como en los
templos se guardaban objetos de culto u ofrendas que de vez en cuando se
exhibian al puablico para que pudiera contemplarlos y admirarlos.



Museo virtual

El concepto béasico por detras del museo virtual seria, segun
MacDonald (1992), el de "connectedness" o "el recurso basico del museo
virtual, con la presentacion interrelacionada e interdisciplinaria de la
informacion museistica, con el auxilio del multimedia, capacidad de
trascender el museo fisico en la habilidad de presentar informacion”. El
concepto del museo virtual demuestra como las limitaciones impuestas por el
método tradicional de organizar y presentar informacién pueden ser
superadas en el contexto de las visitas al museo. Rapidamente, el Museo
Virtual proporciona multiples niveles, perspectivas y dimensiones de
informacion acerca de determinado topico: proporciona no solo multimedia
(texto, imagenes visuales a través de fotografias, ilustraciones o video, y
audio), sino también informacién que no ha sido filtrada por estos métodos
tradicionales.

De forma que el gran diferencial del museo virtual residiria en la
capacidad de establecer vinculaciones entre los objetos, dar la oportunidad al
visitante de centrarse en sus topicos de interés y establecer un dialogo
interactivo con el museo, lo que implicaria el cambio de paradigma desde el
enfoque en la coleccion (en el objeto) hacia la audiencia (las personas)
conforme comentado anteriormente. Asi, ademas de la capacidad de realizar
interconexiones entre los bloques de informacién, uno de los principales
requisitos de los museos virtuales seria el reconocimiento de que el ambiente
virtual es interactivo y que por lo tanto, el enfoque se encuentra en el usuario
(Bearman, 1995).

Sintetizando todas estas matizaciones, Schweibenz, (1998) propone la
siguiente definicion:

“El museo virtual es una coleccion de objetos digitales l6gicamente
relacionados compuestos de una variedad de medios, y, debido a
su capacidad de proporcionar "connectedness” y varios puntos de
acceso, se presta a trascender los métodos tradicionales de
comunicacion y la interaccion con el usuario es flexible en relacion



con a sus necesidades e intereses; no posee lugar o espacio real,
sus objetos y la informacion relacionada pueden diseminarse a
través de todo el mundo” (pp. 55)

Caracteristicas y tipologia de los museos virtuales

Una clasificacion de la tipologia de los museos virtuales frecuentemente
utilizada es la realizada por Piacente (1996), que identifica tres tipos a tener
en cuenta y que se utilizan diferentes conceptos para tratar de definir un
concepto en apariencia igual, o, al menos semejante. Se habla de museo
digital, de museo electronico y de museo virtual. Y que han de ser
diferenciado en funcion del nivel de aplicacion de las tecnologias de la
informacion y la Comunicacion, y en funcion de los servicios que ofrecen al
usuario a través del soporte virtual.

En primer lugar se encuentran los Museos Electrénicos, con el Nivel
Inferior, el mas basico, que corresponderia a aquellos museos que sélo
poseen una pagina web que muestra informacion muy parcial sobre el
centro. Se han limitado a hacer una digitalizacién de los folletos informativos
tradicionales, sin ningun tipo de enlace, jerarquizacion de la informacion ni
actualizacion de ningun tipo. Son sitios web de museos cuyos responsables
no han entendido las posibilidades reales que tienen las TIC y se han
conformado con el nivel mas bajo de la difusiébn. Estos museos corren el
riesgo de potenciar un efecto contrario en el posible visitante, pues ante una
presencia tan pobre en Internet, pueden desistir de realizar una visita real.
No puede llamarse Museo Virtual, ni siquiera Digital. Unicamente se puede
usar la definicion Museo Electronico, porque se sirve de la electronica y de
las TIC a un nivel elemental.

En una escala inmediatamente superior, nos encontraremos en el que
denominaremos Nivel Intermedio con museos mas elaborados que junto a la

informacion basica referida en la escala inferior, incorporan la historia del



edificio, la coleccién (normalmente una seleccion de la misma), y alguna
informacion relativa a las exposiciones, actividades complementarias, y
enlaces con otros museos 0 instituciones culturales, pero de manera
desestructurada o poco organizada. En todo caso, son paginas interactivas y
que utilizan enlaces hipertextuales. Pueden también ser conocidos como
Museos Digitales.

El escaldbn mas avanzado correspondiente a la definicion de Museo
Virtual, corresponderia al Nivel Superior, a aquellos museos que incorporan,
por un lado, recreaciones virtuales del edificio o de sus salas y que permite

auténticas inmersiones en la realidad virtual puesta al servicio del museo.

Las relaciones entre el museo fisico y el museo virtual

El museo virtual debe proporcionar experiencias multimedia auténticas
en su dominio, pero sin aspirar a la autenticidad del objeto real, que por
propia definicion no puede ser mediada. Nunca habra un "museo virtual" en
el sentido completo de la palabra, una vez que la visita virtual es
fundamentalmente una experiencia mediatica, y no una experiencia real.

"el elemento museoldgico y museografico prioritario es la realidad, esto
es, el objeto real o fendmeno real. El texto, la voz, la imagen, el juego, la
simulacion, la escenografia o los modelos de ordenador son elementos
prioritarios en otros medios, como las publicaciones, la TV, el cine, el parque
tematico, las clases, las conferencias, el teatro, etc., pero en museografia
son solo elementos complementarios. Una exposicion nunca debe basarse
en tales accesorios, es decir, una exposicién de accesorios de la realidad
puede ser muchas cosas, pero no una exposicion” (Wagensberg, 2000)

En tal caso, dado la imposibilidad del museo virtual de sustituir el
museo real, al museo virtual le quedarian dos opciones: simplemente replicar
los contenidos existentes, sin llegar nunca a alcanzar el mismo nivel de

experiencia, o por otro lado, extender el museo a "algo mas"



En ambos los casos, la representacion del museo real en la Web,
responderia a los distintos grados de virtualizacion posibles. El grado maximo
de virtualizacion se encontraria en el momento en que el museo virtual
facilitase una experiencia Unica de visitante que no se puede replicar en el

museo fisico.

Contenidos del museo virtual

Folleto virtual

Los primeros museos en adentrarse en el mundo virtual se han basado
en un medio preexistente, el folleto de divulgacion. El folleto posee ademas,
una forma bastante adaptable para representarse en la Web en la
constitucion de lo que se podria llamar "la maquina de propaganda personal”,
dado algunas caracteristicas que ambos comparten: la distribucion de un
documento a una audiencia lo mas amplia posible, la existencia de
informacion visual y textual y la facilidad de publicacién (Streten, 2000).
Ademas, como elemento de primera impresion, el museo virtual deberia
reflejar de forma precisa la institucion que representa y actuar como un
mensaje de bienvenida a las audiencias tradicionales y en linea (Hazan,
1997), otro de los elementos caracteristico de este tipo de documento de

divulgacion.

Colecciones, exhibiciones y experimentos en linea

Aln con la existencia de ciertas limitaciones, el concepto de
permanencia y preservacion de los objetos nos lleva directamente al de
archivo o coleccion digital, donde la digitalizacion no se limita a imagenes,
sino se extiende a texto, informacion tridimensional, sonidos y video. Otro
concepto de la coleccion en linea frecuentemente destacado en la literatura
se refiere a que mientras existen exhibiciones permanentes en muchos

museos de ciencia, la limitacion de espacio y la politica del museo limitan el



tiempo que determinadas exhibiciones puedan estar a disposicion del
publico. En el &mbito virtual, sin embargo, tales limitaciones practicamente no
existen (Orfinger, 1998). Las colecciones en linea suelen disponer de
mecanismos de busqueda vinculados a bases de datos y permitir el flujo de
navegacion desde la coleccion general, pasando por una version reducida
del objeto hasta una imagen ampliada del objeto acompafiado de una
leyenda o explicacion. Esta metodologia mimetiza el método de presentacion
utilizado por los museos fisicos tradicionales: la informacion centrada en el
objeto y segregada en galerias o areas tematicas, limitaciones innecesarias
en el ambiente virtual (Donovan, 1997).

Visitas virtuales y ambientes de realidad virtual

Segun Barbieri y Paolini (2000), las visitas virtuales se podrian clasificar
segun tres tipos. El primero, mas sencillo y asequible, estaria constituido por
un conjunto de paginas Web dispuestas de forma légica y con el objetivo de
proveer una visita guiada a las instalaciones del museo. El segundo tipo
utilizaria ambientes en 3D navegables, por ejemplo utilizando la tecnologia
Quicktime VR y que proporcionan una sensacion minima de presencia pero
que resultan en una experiencia solitaria para el visitante. Por ultimo, una
visita virtual en un ambiente de simulacion 3D ofreceria una ampliacion del
real permitiendo al visitante un mayor grado de libertad y que este
interactuara con modelos y objetos, "tocando libremente”, y con la posibilidad
de interaccion con otros visitantes virtuales. El grado méximo de visita virtual
vendria en cuanto este tipo de ambiente permitiera la interaccion en tiempo

real entre los visitantes virtuales.

Materiales y actividades educativos
La vision mas comun de la utilizacion de Internet para la creacién de
materiales educativos se refiere a la generacién de actividades para que los

profesores desarrollen contenidos curriculares con sus alumnos, de forma



que "el alumno reconstruya la red de saberes interdisciplinarios que
estructuran el fendmeno. Cada una de estas actividades puede extenderse y
complementarse en las lecciones de matematicas, ciencias, en el uso de las
TIC e Internet, y en otros conocimientos generales”. Segun Honeyman
(1996), las experiencias educativas en linea podrian ser mucho mas
significativas desde el punto de vista educativo una vez que las actividades
en linea de los museos y centros virtuales se estan disefiando para que los
visitantes exploren e interactiien con los fendbmenos utilizando los objetos de
sus colecciones, la mayoria de ellos estan incorporando distintas estrategias
para responder a la diversidad de conocimientos y experiencias de los

visitantes.

Entornos interactivos

Para Costas, M. (2005) Existen muchos tipos de entornos interactivos
pero generalmente se pueden dividir en dos tipos

Entorno basado en panoramicas de 360°. Se trata de la simulacién de
un espacio tridimensional por medio de fotografias que conforman
panoramicas de 360° sobre las que se puede interactuar (acercandose a
algunas obras, obteniendo informacion de ellas al pulsar en cierto punto).

Entorno basado en modelado 3D. Consiste en la creaciéon de un
espacio tridimensional mediante software de modelado dentro del cual se
puede mover el usuario gracias a motores de juego. Este tipo de sistema es
el que se intenta aplicar ultimamente y el que permite una mayor presencia
virtual del usuario dentro del entorno, siendo también la interactuacién mucho

mayor pese a que el fotorrealismo puede ser mas reducido.

Desventajas de los Museos Virtuales.

Para Schweibenz, (1998) considera como desventajas de los Museos

Virtuales que:



e No puedes acercarte a los objetos y verlos a tiempo real.

e Puede que no todas las piezas del museo no estén en el museo
virtual y no la puedas ver.

e No viajas y solo lo observas de tu computadora.

e A veces no tienen acercamiento de las piezas y no las puedes
ver de cerca.

e A veces las imagenes no tienen las misma nitidez a si lo vez
real, o sea la imagen se pixelea al momento de acercarte a

esta.

Entornos 360/ Entorno basado en panoramicas de 360°

Lo constituyen un conjunto de fotografias de 360° o lo que
es equivalente virtual de visitar un lugar de forma real. A diferencia de otras
tecnologias como video y fotografias tradicionales, las fotografias de 360°
permiten a los usuarios que visiten tu entorno web tener la libertad de voltear
hacia cualquier direccién. El objetivo es que sientan como si estuvieran abhi.

Que deseen estar ahi.

Entorno basado en panordmicas de 360°

Las fotografias de 360° son el resultado de la composicién de una serie
de fotografias (tipicamente mas de 45) tratadas de forma individual para
corregir ciertos aspectos como perspectiva, reflejos, cantidad de luz,
equilibrio de color, enfoque, etc. para obtener una sola fotografia panoramica
de 360° de alta definicion. Dichas fotografias son capturadas en ubicaciones
estratégicas para retratar los lugares mas estéticos y desde donde se pueda
apreciar mejor la distribucion de un lugar. Una vez que se tienen las
fotografias, se realiza un proceso digital en el que se unen todas ellas y se

obtiene una sola imagen de alta calidad que, al interactuar con otras



imagenes similares, dara como resultado un paseo virtual. El paso final es

incorporarlo en una pagina web, donde podran apreciarla miles de personas.

Bases Legales

Todo trabajo de investigacion debe tener fundamentos legales donde
apoyarse, por lo que las bases legales consisten en un conjunto de leyes,
normas, decretos y documentos de naturaleza legal que sirven de testimonio
referencial y de soporte a la investigacién que se realiza., a continuacion se
presentan las bases legales de la investigacion.

Inicialmente, se toman en consideracion el articulo 110 de la
Constitucion Bolivariana de Venezuela, donde la ciencia y la tecnologia son
reconocidas por el Estado como materia de interés publico por ser
instrumento fundamental para el desarrollo econdmico, social y politico del

pais.

Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999)

Articulo 108. Los medios de comunicacion social, publicos y privados,
deben contribuir a la formacion ciudadana. El Estado garantizara servicios
publicos de radio, television y redes de bibliotecas y de informética, con el fin
de permitir el acceso universal a la informacion. Los centros educativos
deben incorporar el conocimiento y aplicacion de las nuevas tecnologias, de
sus innovaciones, segun los requisitos que establezca la ley.

Articulo 110: El Estado reconocerd el interés publico de la ciencia, la
tecnologia, el conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones, en los servicios
de informacion necesarios por ser instrumentos fundamentales para el
desarrollo econdmico, social y politico del pais, asi como para la seguridad y
soberania nacional. Para el fomento y desarrollo de sus actividades, el

Estado destinara recursos suficientes y creara el sistema nacional de ciencia



y tecnologia de acuerdo con la ley. El sector privado deber& aportar recursos
para los mismos. El Estado garantizar4 el cumplimiento de los principios
éticos y legales que deben regir las actividades de investigacion cientifica,
humanistica y tecnoldgica. La ley determinara los modos y medios para dar
tal cumplimiento a esta garantia
Los articulos citados tienen relevancia con la investigacion debido a
que el Estado establece la importancia de la ciencia, la tecnologia, el
conocimiento, la innovacidbn y sus aplicaciones en los servicios de
informacion con el fin de garantizar el desarrollo econémico, social y politico
del pais. Es decir, que las tecnologias estardn reflejadas en todos los
ambitos tanto politicos, culturales y el mas esencial en este caso el
educativo, el cual debera adaptar las nuevas tecnologias a sus funciones.
En efecto, de éstos Articulos se desglosan Decretos que son valiosos y

complementan dicha investigacion por citar algunos ejemplos:

La Ley de Infogobierno, aprobada en octubre de 2013

Ley impulsada con el fin de promover la automatizacién y la
apropiacion del conocimiento detras de las soluciones informaticas dentro del
Estado venezolano. Una vez esta norma entre en vigor, todos los organismos
el Estado venezolano deben acogerse a la misma. Aquellos entes que no
hayan migrado al software libre, deben presentar planes de migracion a
futuro.

La Ley de Infogobierno que establece las normas, principios y
lineamientos que rigen el uso de las Tecnologias de Informacion Libre en los
procesos del Estado, con el objetivo de mejorar la gestion publica, facilitar el
acceso de los ciudadanos a la informacion en sus roles de contralor y
usuario, ademas de promover el desarrollo nacional que garantice la

soberania tecnolégica.



Ley Organica de Ciencia, Tecnologia e Innovacion

Titulo I Disposiciones fundamentales

Articulo 1. La presente ley tiene por objeto dirigir la generacién de una
ciencia, tecnologia, innovacion y sus aplicaciones, con base en el ejercicio
pleno de la soberania nacional, la democracia participativa y protagonica, la
justicia y la igualdad social, el respeto al ambiente y la diversidad cultural,
mediante la aplicacion de conocimientos populares y académicos. A tales
fines, el Estado venezolano formulara, a través de la autoridad nacional con
competencia en materia de ciencia, tecnologia, innovacion y sus
aplicaciones, enmarcado en el Plan Nacional de Desarrollo Econémico y
Social de la Nacion, las politicas publicas dirigidas a la solucion de
problemas concretos de la sociedad, por medio de la articulacion e
integracion de los sujetos que realizan actividades de ciencia, tecnologia,
innovacion 'y sus aplicaciones como condicibn necesaria para el

fortalecimiento del Poder Popular.

Ley Especial Contra los Delitos Informaticos

La Ley Especial contra los Delitos Informaticos, publicada en gaceta
Oficial N° 37.313 del 30 del mes de octubre del afio 2001, sefiala en el Titulo
Il de los Delitos (Capitulo | de los delitos contra los Sistemas que Utilizan
Tecnologias de Informacién) en sus Articulos (1, 6, 7, 11, 13 y 14) se refiere
a:

Articulo 1. Objeto de la ley. La presente ley tiene por objeto la
proteccion integral de los sistemas que utilicen tecnologias de informacion,
asi como la prevencion y sancién de los delitos cometidos contra tales
sistemas o cualquiera de sus componentes o los cometidos mediante el uso
de dichas tecnologias, en los términos previstos en esta ley. (p.1).

Articulo 6. Acceso Indebido: Toda persona que sin la debida

autorizacibn o excediendo la que hubiere obtenido, acceda, interprete,



interfiere, o use un sistema que utilice tecnologias de informacion, sera
penado con prision de uno a cinco afios y multas de diez a cincuenta
unidades tributarias. (p.3).

Articulo 7. Sabotaje o Dafio a Sistemas: Todo aquel que con intencidn
destruya, dafie, modifique o realice cualquier acto que altere el
funcionamiento o inutilice un sistema que utilice tecnologias de informacion o
cualquiera de los componentes que lo conforman, sera penado con prision
de uno a cinco afios y multas de diez a cincuenta unidades tributarias. (p.3).

Articulo 11. Espionaje Informatico: Toda persona que indebidamente
obtenga, revele o difunda la data o informacién contenido en un sistema que
utilice tecnologias de informacién o en cualquiera de sus componentes, sera
penada con prisibn de tres a seis afios y con multas de trescientas a
seiscientas unidades tributarias. (p.4).

Esta misma ley, en el Capitulo Il Contra la propiedad determina:

Articulo 13. Hurto: Quien a través del uso de tecnologias de
informacion, acceda, intercepte, entreviera, manipule o use de cualquier
firma o sistema o medio de comunicacion para apoderarse de bienes o
valores tangibles o intangibles de caracter patrimonial sustrayéndolos a su
tenedor, con el fin de procurarse un provecho econdmico para si 0 para otro,
sera sancionado con prision de dos a seis afios y multas de doscientas a
seiscientas unidades tributarias. (p.4).

Articulo 14. Fraude: Todo aquel que, a través del uso indebido de
tecnologias de informacion, valiéndose de cualquier manipulacién en
sistemas o cualquiera de sus acompafantes, o en la data, o informacién en
ellos contenida, inserta instrucciones falsas o fraudulentas, que produzcan un
resultado que permita obtener un provecho injusto en perjurio ajeno, sera
penado con prision de dos a seis afios y multa de doscientas a seiscientas
unidades tributarias. (p.5).

La presente ley le aport6 a la investigacién, las normas para la

proteccion integral de los sistemas que utilicen tecnologias de informacion,



asi como la prevencién y sancion de los delitos cometidos contra tales

sistemas.

Sistemas de variables

Se considera como variables a aquellos elementos cuyos cambios son
manipulados, medidos y analizados dentro de las investigaciones para
validar o refutar las hipotesis. Segun Arias, F. (2006) “Variable es una
caracteristica o cualidad; magnitud o cantidad, que puede sufrir cambios, y
que es objeto de andlisis, medicion, manipulacibn o control en una
investigacion.” (p.57).

De igual forma el mismo autor considera que las variables
independientes “son las causas que generan y explican los cambios en la
variable dependiente” (Arias, F, 2006, p.59) y explica que las variables
dependientes “son aquellas que se modifican por accién de la variable
independiente” (Arias, F., 2006, p.59).

De acuerdo a esto se pueden visualizar en el cuadro 1 las variables de

la investigacion.

Cuadro N°1. Sistema de Variables de la Investigacion

Variables de la Investigacion

Variable Entornos 360

Independiente

Variable Dependientes Virtualizacion del Museo de Los
Llanos
Fuente: Guerrero, M. (2017)




Definiciéon de Términos Basicos

Aplicaciéon Informética: En informética, una aplicacion es un tipo de
programa informatico disefiado para facilitar al usuario la realizacion de un
determinado tipo de trabajo. (Enciclopedia de Informatica y Computacion
CULTURAL S.A., 1998).

Aplicacién Web: Herramientas que los usuarios pueden utilizar
accediendo a un servidor web a traves de Internet o de una intranet mediante
un navegador. (Microsoft Encarta, 2010).

Base de Datos: Una base de datos o banco de datos es un conjunto de
datos pertenecientes a un mismo contexto y almacenados sisteméaticamente
para su posterior uso. (Enciclopedia de Informatica y Computacion
CULTURAL S.A., 1998).

Campo: “Son todas y cada una de las partes especificas de un
registro”. Descrito se puede decir que en un campo se puede mostrar una
informacion ya almacenada o introducir nueva informacion. (Senn, J, 1993,
Pag.52).

Clave: Es el dato utilizado para dar acceso a un solo archivo. (Senn, J,
1993, P4g.55).

Dato: Informacién en un formato que pueda ser procesado por una
computadora. La informacion se condensa digitalmente, de modo que un
texto, imagen o sonido se pueda representar en la pantalla. (Microsoft
Encarta, 2010).

Hecho o detalle que sirve de base a un razonamiento o a una
investigacién. (Senn, J, 1993, Pag.78).

Estructura: Distribucion y orden de las partes de algo. (Microsoft
Encarta, 2010).

Evaluaciéon: Es un proceso dindmico, continuo y sistematico, enfocado

hacia los cambios de las conductas y rendimientos, mediante el cual



verificamos los logros adquiridos en funcién de los objetivos propuestos.
(Microsoft Encarta, 2010).

Gestion: Es la asuncién y ejercicio de responsabilidades sobre un
proceso (es decir, sobre un conjunto de actividades) lo que incluye: la
preocupacion por la disposicion de los recursos y estructuras necesarias para
que tenga lugar; la coordinacion de sus actividades y la rendicion de cuentas
(Microsoft Encarta, 2010).

Hardware: Conjunto de componentes fisicos que conforman una
computadora. (Microsoft Encarta, 2010).

Herramientas Tecnoldgicas: Sirven principalmente para distribuir,
adquirir, gestionar o crear ideas y conocimientos trabajando los aspectos
l6gicos y racionales. (Microsoft Encarta, 2010).

Informacion: Conjunto organizado de datos procesados, que
constituyen un mensaje que cambia el estado de conocimiento del sujeto o
sistema que recibe dicho mensaje. (Microsoft Encarta, 2010).

Institucién: Organismo que desempefia una funcion de interés
publico.(Microsoft Encarta, 2010).

Interfaz Gréafica de Usuario: Es un método para facilitar la interaccién
del usuario con el ordenador o la computadora a través de la utilizacion de un
conjunto de imagenes y objetos pictéricos, ademas de texto. (Enciclopedia
de Informatica y Computacion CULTURAL S.A., 1998).

Museo: Institucion dedicada a la adquisicion, conservacion, estudio y
exposicion de objetos de valor relacionados con la ciencia y el arte o de
objetos culturalmente importantes para el desarrollo de los conocimientos
humanos. (Microsoft Encarta, 2010).

Obra de arte: Los términos obra de arte y obra artistica son las
denominaciones que se dan al producto de una creacion en el campo del
arte, creacion a la que se atribuye una funcidén estética o social. Dada la
clasica identificacion del concepto de «arte» con las bellas artes, suele

restringirse el concepto de obra de arte a los productos de éstas: los de las



artes plasticas, denominadas artes mayores (pintura, escultura vy
arquitectura), las obras literarias y las obras musicales. (Microsoft Encarta,
2010).

Organizacion: Accion y efecto de organizar u organizarse. Disposicion,
arreglo. (Microsoft Encarta, 2010).

Proceso: Consiste en una combinacion de factores y recursos con el fin
de obtener medios para la satisfaccion de necesidades. (Senn, J, 1993, Pag
105).

Programa: Conjunto de instrucciones que sefialan a la computadora
como ha de realizar una tarea determinada. (Enciclopedia de Informatica y
Computacion CULTURAL S.A., 1998).

Programacién: Establecimiento de un programa o fijar las diversas
partes o elementos de una determinada accion. (Enciclopedia de Informatica
y Computacion CULTURAL S.A., 1998).

Prototipo: Es una técnica o modelo en el cual se van a ejecutar todas
las operaciones de un sistema. (Senn, J, 1993, Pag 105).

Registro: Conjunto de datos relacionados dentro de una base de datos.

Es una estructura, donde cada uno de sus componentes se denominan
campos que pueden ser todos de diferentes tipos. (Senn, J, 1993, Pag 110).

Servicios: Prestacion humana que satisface alguna necesidad social y
gue no consiste en la produccién de bienes materiales. Organizacion y
personal destinados a cuidar intereses o satisfacer necesidades del publico o
de alguna entidad oficial o privada. Servicio de correos, de incendios, de
reparaciones. (Microsoft Encarta, 2010).

Sistema: Es un todo completo y organizado, es un conjunto de
componentes o partes coordinadas para lograr una meta. (Senn, J, 1993,
Pag. 122).

Software: Es un conjunto de programa y aplicaciones que se utilizan en

un sistema informatico, se pueden distinguir tres tipos de software: el



software base, los lenguajes y programas de aplicacion. (Senn, J, 1993, Pag.
185).

Tecnologia: Conjunto de conocimientos técnicos y cientificos aplicados
a la industria. (Microsoft Encarta, 2010).

Virtualizacion: En Informética, virtualizacion es la creacion a través de
software de una version virtual de algin recurso tecnoldgico. (Microsoft
Encarta, 2010).



CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

Segun Sabino, C. (2009) explica que el marco metodoldgico lo constituye
el conjunto de definiciones, disefio, fases, tipologias, instrumentos y
herramientas de analisis, los cuales sirven de guia para su ejecucion

efectiva.

Modalidad de la Investigacion

La presente investigacion se enmarca dentro de la modalidad de
proyecto especial, el cual, segun las normas para la elaboracion y
aprobacion de trabajos técnicos, trabajos especiales de grado, trabajos de
grado y tesis doctorales de la UNERG (2006),

“La modalidad de Proyecto Especiales permite la elaboracién de
Trabajos de Especializacion Técnico, Trabajo de Grado de
Especializacién, de Maestria y Tesis Doctorales con objetivos y
enfoques novedosos o diferentes a los que caracterizan las otras
modalidades. Se Incluyen en esta categoria los trabajos de
creacion literaria, de desarrollo de prototipos y de productos
tecnolégicos en general” (pp.12).

Igualmente Palella y Martins (2006), lo describen como “destinados a la
creacion de productos que puedan solucionar deficiencias evidenciadas, se
caracterizan por su valor innovador y aporte significativo en cualquier area
del conocimiento” (pp. 107).

Posteriormente los autores explican que:

“El propdsito principal de esta modalidad de investigacion es

el de planificar un producto aplicable en cualquier area en la cual

resulte pertinente. Como recurso pedagoégico puede ser

presentado como folleto explicativo, guia de estudio, sucesién de
diapositivas o transferencia con su guion, videos, modulos

instruccionales, entre otros.



Se incluyen en esta categoria la elaboracién de libros de
texto y de materiales de apoyo, el desarrollo de software y de
productos tecnoldgicos en general, asi como los de creacion

literaria y artistica” (pp.108).

Dado a que el objetivo de la investigacion, por explicarlo de una manera
simple, es mejorar es la accesibilidad e interactividad a las exhibiciones
presentes en el Instituto Museo de las Culturas del Llano, mediante su
virtualizacion, se considera que se ajusta a las caracteristicas de la

modalidad de proyecto especial

Tipo de Investigacion

La presente investigacion es considerada de tipo descriptiva, segun
Arias, F. (2006) la define como “la caracterizacion de un hecho, fenédmeno,
individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento”.
Lo que indica que visualiza un fendbmeno o proceso, para describir sus
implicaciones. Es decir, que el proyecto se apoya en esta investigacion
debido a que se describe detalladamente los procedimientos de disefio
planificacion y desarrollo de la plataforma 360°

De igual manera, para la presente investigacion se aplica el disefio de
campo, dado a que se basa en informaciones obtenidas directamente de la
realidad, permitiéndole al investigador cerciorarse de las condiciones reales

en que se han conseguido los datos.

Procedimientos

Para Hurtado J. (2007) el procedimiento establece que “Una vez
aplicados los instrumentos vy finalizada la tarea de recolecciéon de datos, el
investigador deberd organizarlos y aplicar un analisis que permita al

investigador tener el conocimiento que estaba buscando” (p.181). Segun la



apreciacion anterior se infiere que una vez que el investigador tenga en sus

manos la informacién ofrecida por la aplicacion de sus instrumentos, se

procede a organizar y analizar para determinar lo que se esta buscando.
Segun Palella y Martins (2006), Las investigaciones que asumen la

modalidad de proyecto especial deben incluir.

Fase Diagnostico

El Diagnostico se realizara a través de la observacion sistematica y la
aplicacion de una entrevista al personal que labora en el Instituto Museo de
las Culturas del Llano con la finalidad de obtener informacion de las
actividades realizadas en el mismo y conocer la situacion actual de la
institucion. Esto permitird ademas, obtener la informacion sobre las salas,

exposiciones y las colecciones del museo

Fase de elaboracion de la Propuesta

La elaboraciéon de la propuesta se realizara una vez que se realice el
diagnéstico y se obtengan los datos, se hara el analisis e interpretacion de
los resultados, se procedera a elaborar la propuesta que consiste en el
Desarrollo de entornos 360 como herramienta para la virtualizacion del

Instituto Museo de las Culturas del Llano.

Poblacion y Muestra

Poblacién

Segun Arias, F. (2006) la poblacion “es un conjunto finito o infinito de
elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las
conclusiones de la investigacion. Esta queda delimitada por el problema y
por los objetivos del estudio” (pp. 81). La poblacién de la presente

investigacién estuvo conformada por un total de cinco (23) personas, las



cuales laboran en el del Instituto Museo de las Culturas del Llano como
personal administrativo; esto indica que la poblacion es de tipo finita, en la
medida que esta constituida por un determinado numero de elementos, la
cual es definida por Arias, F. (ob.cit) como “...la agrupacién en la que se

conoce la cantidad de unidades que la integran” (pp.82).

Muestra

Segun Arias, F (2006) la muestra “es un subconjunto representativo y finito
que se extrae de la poblacién accesible”. (pp. 83). Por su parte Sabino, C.
(2010), una muestra “...no es mas que una parte de ese todo que llamamos
universo y que sirve para representarlo” (pp.83). En tal sentido para que una
muestra sea representativa, y por tanto Gtil, debe reflejar las similitudes y
diferencias encontradas en la poblacion; ejemplificando las caracteristicas de
la misma.

En este caso en el que la poblacion presenta cantidades pequefas
para el estudio, Arias, F. (2006), indica:

...Si la poblacion, por el numero de unidades que la integran, resulta
accesible en su totalidad, no sera necesario extraer una muestra. En
consecuencia se podra investigar u obtener datos de toda la poblacion
objetivo, sin que se trate estrictamente de un censo (p. 82).

Es importante tener presente que en poblaciones pequefia, el resultado

de la muestra es igual al total de la poblacion.

Técnicas e Instrumentos de la Recoleccion de Datos

Las técnicas de recoleccién de datos no son mas que procedimientos
que se utilizan para su obtencién. Para la Universidad Pedagogica
Experimental Libertador, (2006), dice:

Las técnicas de recogida de datos pretenden una reconstruccion
de la realidad entre las que figuran: la observacién participante y
no participante, entrevista estructurada y no estructurada,



entrevista a profundidad, encuesta, declaraciones personales,
historiales, comunicacion no verbal, analisis de contenido,
documentos personales, fotografias y otras técnicas
audiovisuales, métodos interactivos y no interactivos. (p.327).

Las técnicas de recoleccion de datos son aquellas que permiten obtener
todos los datos necesarios para realizar la investigacion del problema que
esta en estudio, mediante la utilizacion de instrumentos que se disefian de
acuerdo a la técnica a seguir dependiendo en gran parte del tipo de
investigaciéon y del problema planteado para la misma, pudiendo incluir
elementos como las fichas bibliograficas, la observacion, entrevistas,
cuestionarios, paneles de informacion, listas de cotejos y otros.

En su obra, Sabino (2009) afirma: “los instrumentos de recoleccion de
datos son recursos de los cuales se vale el investigador para conocer el

fendbmeno o problematica a estudiar y obtener la informaciéon necesaria.”

(p.75)
En la dimensién de la investigacion de campo, se pueden emplear una

diversidad de técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion entre
los que se encuentran la observacién directa, la toma de notas, la entrevista
y la encuesta. Segun Sabino (2009), estas técnicas pueden definirse como:

“La observacion directa: es el método mediante el cual se
dirige a la fuente primaria de informacién y se ocupan de percibir
todo el ambiente y los procesos concernientes al problema, a fin
de tener una vision clara del entorno del mismo y de las fallas
existentes a fin de percibir las posibles soluciones que pueden
tener.” (p. 76).

‘La entrevista: en la cual se entabla una conversacion entre
los investigadores y las personas que estan en contacto con la
fuente primaria de informacion a fin de obtener datos relevantes
acerca de la situacion, sus caracteristicas y posibles soluciones.”
(p. 77).

“La encuesta es considerada un medio de comunicacion
basico entre el encuestador y el encuestado, facilita traducir los
objetivos y las variables de la investigacion a través de una serie
de preguntas muy particulares previamente preparadas de una
forma cuidadosa, susceptibles de analizarse en relacion con el
problema estudiado.”



A partir de la observacion directa como punto de partida se han de
captar las caracteristicas relacionadas al fendmeno estudiado, tomandose
los datos referentes a la forma como se realizan las actividades y los
procesos en el Instituto Museo de las Culturas del Llano, ademas de
determinar la problematica existente y los factores que la causan e
intervendran en su solucion. A través de esta observacion se establecen los
hechos y realidades que permitiran establecer un diagndstico de la situacion
con datos reales y precisos. Como instrumento para registrar la informacion
observada se utilizaran el cuaderno de notas y registro detallado, en los
cuales se anotaran las caracteristicas observadas.

Por otra parte, Las entrevistas se establecieron de forma semi
estructurada e individuales, incorporandose también las interrogantes que
surgieron durante su realizacion, estas fueron dirigidas al personal
administrativo que labora en la institucion permitiendo obtener informacion
concerniente a los procesos y criterios necesarios para el disefio de los
entornos 360° y la interactividad que tendran los usuarios, ademas de
permitir la obtencién de la informaciébn que se han de compartir en las
diferentes salas y exposiciones.

En el caso de la encuesta, se efectuaron mediante un cuestionario
integrado preguntas cerradas, de caracter dicotémicas, es decir, con dos
alternativas de respuesta (Si y No). A través de este instrumento se pretende

demostrar la factibilidad y aceptacién del sistema propuesto.

Validez y Confiabilidad del Instrumento

Se considera que la validez es uno de los aspectos mas importantes en
las investigaciones, ya que a través de ella se miden los datos, analizan e
interpretan los resultados del estudio. Segin Hernandez, Fernandez y
Baptista (2008), la validez “se refiere al grado en que un instrumento
realmente mide la variable que pretende medir” (pp. 277).



En la presente investigacion la validez de los instrumentos se efectuara
mediante el método de juicio de expertos, quienes tendrdn bajo su
responsabilidad la evaluaciéon del mismo con respecto al objetivo general y
especificos de la investigacion, con lo cual se certificara el proceso de
recoleccion de datos. Al respecto Valbuena (2008), hace referencia que el
juicio de expertos: “Consiste en someter a una evaluacion por parte de un
conjunto calificado de personas (expertos) una serie de aspectos,
elementos... a fines de obtener opinibn acerca de la validez, relevancia,
factibilidad, coherencia, tipo de diferencia” (pp. 10).

Por su parte Tamayo y Tamayo (2004), plantea que para realizar el juicio
por expertos:

“...Se debe Seleccionar un numero impar (3 o 5) de jueces
(personas expertas 0 muy conocedoras del problema o asunto que
se investiga), entregarle una copia del instrumento a cada uno
junto con un formato que se disefia especialmente para este
fin...” (pp. 269).

Para el presente caso. El Vice-Rectorado de Planificacién y Desarrollo
Social de la UNELLEZ en sus diferentes Programas Académicos cuenta con
el apoyo de Docentes Tutores y Docentes especialistas en las areas
correspondientes a la investigacion, pudiendo efectuar una revision o
apreciacion de los instrumentos que han de implementarse en la recoleccion
de la informacion.

En razén de lo anterior, se le hara entrega de la tabla de validacion del
instrumento, a tres (3) expertos para evaluar los items representados en los
instrumentos, emitiendo opinién sobre coherencia, claridad y relacion entre
ellos, determinando asi que los mismos estan bien formulados con relacion al

problema planteado.



Confiabilidad

La confiabilidad de los instrumentos de medicion, se refiere, segun
Hernandez y Otros (2006), al “grado en que su aplicacion repetida al mismo
sujeto u objeto produce resultados iguales” (P.346), para determinar la
confiabilidad del instrumento, se utilizard formula estadistica de Kuder —
Richardson. Este coeficiente es recomendado cuando el instrumento ha sido
construido sobre la base de una escala dicotomicas, es decir, cuando los
items del instrumento presentan una escala de opciones si 0 no. A
continuacion se describe el procedimiento que se utilizara para determinar la

confiabilidad.

La formula que se utilizé fue la siguiente: = __n__ *Vi-3pq
n-1 Vi
En donde: ru = Coeficiente de confiabilidad
n = numero de items del instrumento
Vi = varianza total del cuestionario
2 pq = es la suma de las varianzas individuales de los

items.

Técnica de Analisis de los resultados

Para el procesamiento y analisis de los datos, se empleara la
estadistica descriptiva, la cual es definida por Hernandez y Otros (2006),
como: “la primera tarea es describir los datos, valores puntuaciones para
cada variable; los datos pueden describirse por la distribuciéon de la
frecuencia, que es un conjunto de puntuaciones ordenadas en sus
respectivas categorias” (p.496). Asimismo, se tomara como referencia las
tendencias de respuestas mas significativas para analizar cada uno de los
items e indicadores contentivos en el instrumento que permitira trabajar con
datos agrupados expresados en cuadros con sus frecuencias absoluta y

porcentajes obtenidos en cada item por dimensiones e indicadores.



CAPITULO IV

RESULTADOS

Presentacion, analisis e interpretacion de los resultados

En el presente capitulo, se expresan los resultados obtenidos luego de
la aplicacion de la metodologia seleccionada para desarrollar la
investigacién, en tal sentido, Claret (2012), acota que “El investigador debe
proponer el esquema que mMAas convenga para la presentacion de los
resultados teniendo en cuenta las caracteristicas de las variables estudiadas
y las de los instrumentos aplicados” (p.52). Como la investigacion estuvo
enmarcada en la modalidad de proyecto especial, los resultados presentados
muestran lo obtenido en las fases de: diagndstico y elaboracién de la
propuesta.

A continuacién, se presenta el andlisis de cada uno de los items
integrantes de los instrumentos aplicados para obtener el diagnostico, dando

pie a brindar una alternativa viable para solucionar la situacién presentada.

Fase de Diagndstico

En la fase de diagndstico se muestra el andlisis de la situacion real en
la que se encuentra el Instituto Museo de las Culturas del Llano con la
finalidad de obtener informacién mediante la aplicacién de las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos. (Observacion directa, Entrevista y
Encuesta) sobre las actividades realizadas en el mismo y conocer la
situacion de los procesos gue se llevan a cabo para realizar la atencion al

publico y preservacion de sus colecciones.

A continuacion se presentan los resultados de dichos instrumentos:



Observacion directa

Andlisis del instrumento N° 1 (Guia de Observacion Directa)

Cuadro N 2 item N° 1. Equipos

Si | No | Observacioén

entornos 360°?

Ne | item
¢, Se observan equipos de computaciéon en la
1 institucion que puedan servir para albergar los

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: Se pudo observar que el Instituto Museo de las Culturas del Llano

cuenta con equipos de computacion adecuados para la albergar los

entornos 360° y la presentacion de los nuevos servicios.

Cuadro N 4 item N° 2. Sistematizacioén de las actividades

Ne | item Si | No | Observacién
¢Actualmente implementan sistemas Actualmente solo cuentan con
online para la prestacion de sus un espacio a través del
servicios? (promociéon y medios de ministerio de cultura en donde
2 contacto) X | se muestran los museos del

pais. Con un enlace dirigido al
Museo de las Culturas del

Llano

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Analisis: Se pudo observar que el el Instituto Museo de las Culturas del Llano

realiza el registro de sus servicios de forma manual, al llevar anotaciones

mediante el uso de libretas y de sistemas anacrénicos; dichas libretas

tienden a ensuciarse, deteriorarse e incluso a perderse.




Cuadro N 5 item N° 3. Personal Técnico

N° | item Si | No | Observacion

¢ Cuenta el Instituto Museo de las
Culturas del Llano con personal
técnico que apoye la implementacion

3 de la propuesta? X

Fuente: Guerrero, M. (2017)
Analisis: Se pudo evidenciar que el Instituto Museo de las Culturas del Llano
cuenta con personal técnico para apoyar la implementacién del entorno 360°

y atender los nuevos servicios que pueden ser prestados por la plataforma.

Cuadro N 6 item N° 4. Internet

N° | item Si | No | Observacion

.Se observa en la institucion medios de

conexiones a internet?

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Analisis: si la institucion cuenta con internet y servicio de WiFi.

Encuesta

La finalidad de la encuesta estuvo dirigida a determinar la aplicabilidad,
factibilidad y aceptacion del entorno 360 por parte de los futuros usuarios, a

partir del cuestionario aplicado se obtuvieron los siguientes resultados:



A través de este instrumento se pretende demostrar la factibilidad y
aceptacion del sistema propuesto.

Andlisis del Instrumento N° 2 (Guia de entrevista)

ftem 1 ¢Sabes que son los entornos 360°?

Cuadro N 7 Distribucion de frecuencia item N° 1

Respuesta Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Si 3 14 %
No 20 86 %
Total 23 100 %

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Grafico 1 Frecuencia sobre el item N° 1

Frecuencia
Si
17%

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: a partir de la encuesta realizada se pudo observar que solo un 14
% de los encuestados conoce lo que es un entorno 360°, por lo tanto se hace

necesario explicar sobre el tema a los empleados.



ftem 2 ¢Conoce la utilidad que tienen los entornos 360° en la promocion de
espacios educativos y/o culturales?

Cuadro N 8 Distribucion de frecuencia item N° 2

Respuesta Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 0 0 %
No 23 100 %
Total 23 100 %

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Gréfico 2 Frecuencia sobre el item N° 2

Frecuencia
Si
0%

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: a partir de la encuesta realizada se pudo observar que el 100% de
los encuestados desconocen la utilidad que tienen la aplicacion de entornos
360° para la promocion de los espacios culturales y educativos, esto debido
a gue no conocen nada sobre el tema de los entornos 360°



ftem 3 ¢Sabes que son las fotografias 360°?

Cuadro N 9 Distribucién de frecuencia item N° 3

Respuesta Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 13 56 %
No 10 44 %
Total 23 100 %

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Gréafico 3 Frecuencia sobre el item N° 3

Frecuencia

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: a partir de la encuesta realizada se pudo observar que el 56%
tienen conocimiento sobre las fotografias 360° debido a su implementacion
en las redes sociales. Ilgualmente se hace necesario explicar sobre el tema a
los empleados para que adquieran los conocimientos necesarios para la
utilizacién del entorno propuesto.



ftem 4 ¢tienes conocimiento sobre el uso de fotografias 360° en la creacion

de los entornos 360°?

Cuadro N 10 Distribucion de frecuencia item N° 4

Respuesta Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 0 0 %
No 23 100%
Total 23 100 %

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Gréfico 4 Frecuencia sobre el item N° 4
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Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: a partir de la encuesta realizada se pudo confirmar que el 100%
de los encuestados no conocen sobre el tema de los entornos 360°, ni sobre

la utilizacion de fotografias 360° en su creacion.



ftem 5 ¢ Consideras adecuada la forma como se promociona actualmente las

colecciones, exposiciones y artefactos historicos por parte del museo?

Cuadro N 11 Distribucion de frecuencia item N° 5

Respuesta Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 18 78 %
No 5 22 %
Total 23 100 %

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Gréafico 5 Frecuencia sobre el item N° 5
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Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: a partir de la encuesta realizada se pudo observar que el 78% de
los encuestados considera adecuada la forma como se estan promocionando
las colecciones, exposiciones y artefactos historicos por parte del museo,
mientras que el 22% considera necesario modernizarse o implementar

medidas para atraer mas personas al museo.



ftem 6 ¢Considera adecuada la presencia online del museo mediante el
portal actual de la institucion?

Cuadro N 12 Distribucion de frecuencia item N° 6

Respuesta Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 0 0 %
No 23 100 %
Total 23 100 %

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Gréafico 6 Frecuencia sobre el item N° 6
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Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: a partir de la encuesta realizada se pudo observar que el 100% de
los encuestados no considera adecuada la presencia del museo en Internet
debido a que su portal no esta activo y su promocioén se realiza mediante un

espacio a través del portal de la fundacion museos nacionales



ftem 7 ¢ Estaria de acuerdo con mejorar la promocién online de la institucion
mediante la incorporacion de nuevos servicios, medios de contacto y la

posibilidad visualizar las instalaciones mediante entornos 360°?

Cuadro N 13 Distribucion de frecuencia item N° 7

Respuesta Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 23 100%
No 0 0%
Total 23 100 %

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Gréfico 7 Frecuencia sobre el item N° 7
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Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: a partir de la encuesta realizada se pudo observar que el 100% de
los encuestados estaria de acuerdo en mejorar la presencia online de la
institucion ya que esto representaria mejoras, innovacion y la prestacion de

un mejor servicio.



ftem 8 ¢ Estaria de acuerdo en realizar talleres sobre la implementacién, uso

y mantenimiento del entorno propuesto?

Cuadro N 14 Distribucion de frecuencia item N° 8

Respuesta Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 23 100 %
No 0 0%
Total 23 100 %

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Gréafico 8 Frecuencia sobre el item N° 8
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Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: a partir de la encuesta realizada se pudo observar que el 100% de
los encuestados estda de acuerdo en realizar talleres sobre la

implementacion, uso y mantenimiento del entorno propuesto.



ftem 9 ¢de implementarse el entorno propuesto, estarias dispuesto a

colaborar con el cumplimiento de los servicios ofrecidos?

Cuadro N 15 Distribucion de frecuencia item N° 9

Respuesta Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 23 100 %
No 0 0 %
Total 23 100 %

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Grafico 9 Frecuencia sobre el item N° 9
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Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: a partir de la encuesta realizada se pudo observar que el 100% de
los encuestados esta de acuerdo en participar debido a su voluntad de
trabajo y la prestacion de un buen servicio



ftem 10 ¢Estas dispuesto en colaborar con la incorporacién de nuevo

contenido a fin de mantener actualizado el entorno propuesto?

Cuadro N 16 Distribucion de frecuencia item N° 10

Respuesta Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 23 100 %
No 0 0%
Total 23 100 %

Fuente: Guerrero, M. (2017)

Grafico 10 Frecuencia sobre el item N° 10
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Fuente: Guerrero, M. (2017)

Andlisis: a partir de la encuesta realizada se pudo observar que el 100% de
los encuestados esta dispuesto en colaborar con la continua actualizacion

del entorno propuesto, debido a que esto representaria una mejora para la
institucion.



Entrevista

A partir de la entrevista efectuada al personal administrativo que labora
en la institucion se obtuvieron los siguientes resultados:

Las entrevistas permitieron obtener informacién concerniente a los
procesos y criterios necesarios para el disefio del entorno, ademas de
permitir determinar los requerimientos del sistema, las necesidades de los
usuarios, y obtener una idea de coémo se realizara la visita guiada a la
institucion mediante el entorno 360°, permitiendo determinar los
requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.

Se obtuvo informacion sobre las colecciones y exposiciones, las salas
de exposicion y sobre la forma en que se realiza la actualizacion del
contenido presentes en las salas de exposicion.

También se pudo conocer los servicios prestados, los medios de
contacto y la forma como se realizan las peticiones para la realizacion de
visitas al museo.

Ademas permiti6 conocer los datos sobre el personal con el que se
cuenta para el manejo del sistema propuesto y el nivel de capacitacion que
posee ese personal, Los recursos y equipos con los que se cuentan para la
implantacion del entorno 360° y la disponibilidad que tiene la institucion de
adquirir los equipos necesarios 0 modernizar los ya existentes para la

implementacion del sistema de gestion.



Fase de elaboraciéon de la Propuesta

Objetivo General

Desarrollar entornos 360 como herramienta para la virtualizacion del
Instituto Museo de las Culturas del Llano ubicada en el Municipio Barinas del

Estado Barinas.

Objetivos Especificos

Ofrecer un mejor servicio a los usuarios del Instituto Museo de las

Culturas del Llano

Mejorar la presencia online del Instituto Museo de las Culturas del Llano

mediante la implementacién de entornos 360°

Fomentar la comunicacion de los usuarios con el Instituto Museo de las
Culturas del Llano mediante la promocion de los medios de comunicacion

con la institucion

Establecer una plataforma eficiente para promocion y/o prestacién de
servicios por parte del Instituto Museo de las Culturas del Llano que permita
fomentar las visitas de los usuarios a las instalaciones del museo y el

llamado de contribuyentes y/o colaboradores para la mejora de la institucién.

Justificacién de la Propuesta

Es importante destacar que al llevar a cabo la virtualizacion del Instituto
Museo de las Culturas del Llano, desde un punto de vista psicosocial
reflejara un impacto positivo para la comunidad en general, al fomentar un
mejor servicio para el disfrute, educacion y visualizacibn de las salas,

exposiciones y/o colecciones del museo, incorporando la capacidad de



visualizar las obras alli presentes con gran calidad y riqueza en cuanto al
contenido grafico y a la informacion referente a las piezas que se muestran

de forma virtual

Ademas de permitir el acceso a los servicios prestado por el museo y
establecer un canal de comunicacion entre el usuario y el personal de la
institucion; lo que a su vez implica mayor rendimiento en los proceso llevados
a cabo dentro del museo, dado a que los trabajadores se consideran una de

las piezas clave para la productividad en toda organizacion

Delimitacion de la Propuesta

Se pretende realizar la virtualizacion del museo al ofrecer la posibilidad
de observar mediante fotografias 360° enriquecidas con enlaces (link de
interactividad) cada una de las salas con las que cuenta el museo, ademas
de establecer la disponibilidad para la solicitud de visitas reales al museo por
parte de los usuarios, escuelas e instituciones y mostrar los medios de
contacto con la institucion. Permitiendo una comunicacion directa mediante

mensajes y/o comentarios a través del portal.

Estudio de Factibilidad

Para la realizacion del estudio de factibilidad se toman en consideracion
la infraestructura tecnolédgica necesaria, la capacidad técnica que implica la
utilizaciéon del sistema, asi como los costos, beneficios y el grado de
aceptacioén que tendra sistema propuesto, a tal sentido, la distribucion de los

recursos a emplear se dan de la siguiente forma:



Factibilidad Técnica

El estudio de factibilidad técnica permite verificar si se cuenta con el
equipo y software adecuado para poner en funcionamiento el entorno
propuesto por parte del Instituto Museo de las Culturas del Llano. Para
garantizar un rendimiento adecuado del entorno propuesto es necesario que
los equipos hardware donde se van a colocar los contenidos y operar el

sistema, cumplan con los siguientes requerimientos:

Cuadro N 17 Requerimientos minimos del equipo a utilizar

Descripcion

Para la gestion de servicios

Computador para acceder al sistema
CPU(Procesador Celeron 2.0 GHz, Memoria RAM 1 GB )

Monitor , teclado, mouse, impresora

Conexion a Internet de 512kbps o superior

Sistema Operativo: Windows 7 o alguna distribucion de Linux

equivalente.

Para el hospedaje del entorno y los contenidos
(puede ser contactado un servicio de hosting)

Servidor web

Conexion a Internet de 512kbps o superior

Sistema Operativo: Windows 7 o alguna distribucion de Linux
equivalente.
Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)

Actualmente el Instituto Museo de las Culturas del Llano cuenta con

los equipos necesarios para implementar el entorno propuesto por lo que se



considera no es necesaria la compra de equipos nuevos. En cuanto al

software del sistema, los equipos ya poseen el sistema operativo adecuado.

Factibilidad Operativa

La factibilidad operativa permite determinar si el personal esta
debidamente capacitado para la utilizacion del sistema propuesto o si hace
necesario un entrenamiento previo para lograr su utilizacion; con respecto a
la implementacion del entorno propuesto, el personal cuenta con la debida
capacidad para manejarlo, ademas se considera que tanto el personal
administrativo como el resto del personal del museo tienen disposicién de

realizar talleres de adaptacion a las nuevas tecnologias.

Factibilidad Psicosocial

El personal del Instituto Museo de las Culturas del Llano esta de
acuerdo con el avance tecnoldgico, ademas de estar interesados por las
ventajas que brindara el entorno propuesto; por lo que estan conformes con

su implementacién.

Factibilidad Econémica

La factibilidad econdémica se refiere a los recursos econdémicos y
financieros necesarios para el disefio, desarrollo, puesta en marcha e
implementacion del sistema propuesto, por lo que deben considerarse los
costos del tiempo, los costos de realizacién y la adquisicion de nuevos

recursos u equipos para su implementacion.



Cuadro N 18 Costo estimado para el desarrollo del entorno propuesto

Descripcion Horas Precio hora Costo
Estimado Bs.
Desarrollo de la aplicacion 120 Bsf. 1000 Bsf. 120.000
Instalacién y configuracion 4 Bsf. 5000 Bsf. 20.000
Adiestramiento al usuario 10 Bsf. 1.000 Bsf. 10.000
Sub Total 132 Bsf. 150.000
Adquisicién de equipos - 0
Sub Total - Bsf. O
Total Bsf. 150.000

Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)

Debido a que el disefio del entorno forma parte del Proyecto Especial
de Grado para optar al titulo de Ingeniero en Informatica, el costo relacionado
a su disefio y construccién es exonerado por parte del autor. Ademas debido
a gue se cuenta con el equipo adecuado para su implementacion sin
necesidad de adquirir equipos nuevos, se hace factible econémicamente su

desarrollo e implementacion.

Desarrollo de la propuesta

Para el desarrollo de la propuesta se tomo6 en consideracion las fases
de la Metodologia de Ingenieria Web basada en Lenguaje Unificado de
Modelado (UWEUML) por sus siglas en inglés, UML-Based Web Engineering

que comprenden:




Fase Captura, andlisis y especificacion de requisitos:

Durante esta fase, se adquieren, reunen Yy especifican las
caracteristicas funcionales y no funcionales que debera cumplir la aplicacion.
Trata de diferentes formas las necesidades de informacion, las necesidades
de adaptacion y las de interfaz de usuario, asi como algunos requisitos
adicionales. Centra el trabajo en el estudio de los casos de uso, la

generacion de los glosarios y el prototipo de la interfaz de usuario.

Tomando en consideracion la seccidon de seccidn de servicios se

pueden presentar los siguientes casos de uso.

Consultar .
—_—) Medios de Contacto
Enviar .
_ Mensajes/consultas /propuestas
Realizar " .
Usuario —————p»  Peticién para visita al museo

Visualizar e
Salas, artefactos, exposiciones

Figura 1. Diagrama de Casos de Uso para Usuario
Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)

Responder
————— P> Mensajes/consultas /propuestas

Administrador .
Revisar

Peticion para visita al museo

Figura 2. Diagrama de Casos de Uso para Administrador
Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)



Actores del Sistema:

Usuario: personas que hacen uso del entorno (docentes, estudiantes,
personas en general) que utilizan el entorno para comunicarse con el
Instituto Museo de las culturas del Llano, realizar peticiones para visitas
guiadas y eventos en el museo y realizar la visualizacion de las instalaciones

de forma online.

Administrador: es la persona encargada de realizar la administracion
del entorno y por ende encargada de la gestion de su buen funcionamiento.
Tiene a cargo responder los mensajes/consultas/ propuestas y revisar las
peticiones para visitas guiadas a las instalaciones del museo por parte de

los usuarios, escuelas e instituciones.

Determinacion de los Requerimientos

Describen lo que se espera que la aplicacion deba hacer y bajo qué
circunstancias debe operar. Presentando la forma en la que son atendidos
los actores del sistema.

Para el presente proyecto se consideran los siguientes requisitos:

Requisitos Funcionales:

Son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema y
la manera en que éste debe reaccionar a determinadas entradas y de como
se debe comportar en situaciones particulares. En algunos casos, los
requerimientos funcionales de los sistemas también pueden declarar

explicitamente lo que el sistema no debe hacer.



Cuadro 19 Requisitos funcionales del entorno propuesto

ID Nombre Descripcion Priorida
Requisito d
Requisitos para administrador

R-F 001 Login de | EI administrador debe poder | Alta

Administrador | ingresar en el sistema al
introducir su nombre de usuario y
contrasena

R-F 002 Logout de | El administrador podra cerrar su | Alta
Administrador | sesion, siempre que hubieran
hecho un login previo.

R-F 003 Responder El administrador podra visualizar | Alta
mensajes y responder los mensajes /
propuestas / dudas de los
usuarios
R-F 004 Revisar El administrador podra revisar y | Alta

aprobar las peticiones para la
realizacion de visitas guiadas por
parte de los usuarios

Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)




Requisitos no funcionales

Se refieren a todos los requisitos técnicos del sistema.

Cuadro 20 Requisitos no funcionales

ID Descripcion Prioridad
Requisito
R-NF 001 | Sistema El entorno debe ser Alta
Operativo independiente del Sistema

Operativo pudiéndose observar
en cualquiera de ellos,

R-NF 002 | Base de Datos | El sistema utiliza MySQL como Alta
Sistema Gestor de Base de Datos
R-NF 003 | Navegador Se recomiendan navegadores Media
Web gue puedan soportar contenidos

multimedia incluyendo
aplicaciones en java y script.
Chrome (recomendado)

R-NF 004 | Mantenimiento | EI mantenimiento debe ser Baja
periodico.
R-NF 005 | Interrupciones | En caso de interrupcion esta no Media
al servicio puede superar las 24 horas
R-NF 007 | Resguardo de | Las contrasefias seran Alta

Contrasefias | encriptadas antes de
almacenarlas en el servidor

R-NF 008 | Hardware El Hardware debe ajustarse a las Media
requerido por | necesidades para el uso de
el Usuario sistemas operativos y

aplicaciones actuales.
Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)

Fase Disefio del entorno:

Se usa la informacion recolectada con anterioridad y se elabora el
disefio l6gico de sistemas de informacion, Esta etapa también incluye el
disefio de los archivos o la base de datos que almacenara aquellos datos
requeridos por quien toma las decisiones. Es necesario indicar que esta
seccion esta orientada a los servicios que se colocan a disposicién en el

entorno mas no la creaciéon del entorno 360°



window.location = index.php

Logm: getlogin( )

Selact_usuano

Enviar_datos: Validar_usuanio( ) Mysal_queny()

U Login: Mostrar Login( ) :

e U
Handle usuario: Resultado

|:| Resultado HTML: Seston_usuano( )
window.location="menu_administrador.php

Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)

Figura 3 Diagrama Secuencial Login (Administrador)

window.location="menu_administrador.php

Finalizar sesion ()

Resultado HTML: login php

window.location = index.php

Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)

Figura 4 Diagrama Secuencial Logout (Administrador)



window.location="menu_index.php

Registro php Base de Datos

Registro: getregistro()

-

| §l

|:| Registro: formulario registro datos(

Resultado HTML

e

i

window.location="menu_index.php

) ) o Registrar datos ()
Mensaje de confirmarcion:

Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)
Figura 5 Diagrama de Secuencia de Registrar peticién visita guiada

window.location="contacto.php

Usaario Registrophp ‘ Base de Datos

Registro: getregistro

Registrar datos |
Mensaje de confirmacion '
Resultado -php

window.location="menu_index.php

Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)
Figura 6 Diagrama de Secuencia mensajes/consultas/propuestas



Disefio de la capa légica

Esta capa se basa en el modelo de clases por lo que a continuacién se

describen cada una de las clases identificadas en el proceso de disefio

Mensajes

Columna Tipo
Id_mensaje Bitint (20)
nombre varchar (100)
correo varchar (100)
mensaje varchar (250)
fecha date

estado varchar (50)

Datos_instituto

Columna Tipo

correo varchar (100)
telefonol varchar (100)
telefono2 varchar (100)
telefono3 varchar (100)
facebook varchar (100)
twitter varchar (100)
direccion varchar (250)
Peticiones

Columna Tipo
Id_peticion bitint (20)
institucion varchar (100)
nombre varchar (100)
telefono varchar (100)
correo varchar (100)
fecha_peticion date
fecha_visita date
hora-visita time
n_visitantes bitint (20)
salas_expociciones | varchar (100)

Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)

Figura 7. Clases del sistema



usuario

usuario

administrador

Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)

Figura 8. Modelo Entidad relaciéon

Fase Codificacion del software:

Durante esta etapa se realizan las tareas que comunmente se conocen
como programacion; que consiste, esencialmente, en llevar a cédigo fuente,
en el lenguaje de programacioén elegido, todo lo disefiado en la fase anterior.

Tomando en consideracién las caracteristicas de multiplataforma y su
capacidad para establecer aplicaciones intuitivas, se implement6 Php para la
realizacion del codigo, implementandose varios script y ccs para los efectos
visuales, los cuales permiten establecer una interface agradable al usuario;
ademas se usaron funciones para la realizacion de las busquedas y registro
de los mensajes y peticiones. Como gestor de base de datos se implemento

Mysqgl debido a su eficiencia y gran afinidad con aplicaciones creadas en

Php.

Registra

responde

mensaje

Peticion de visita guiada

mensaje




Para la programacion del sistema se utilizé el programa Macromedia
Dreamweaver cs6, donde se realizaron los formularios a través de html5 y se
codifican las funciones mediante llamados a funciones en php utilizando el

meétodo de envid de datos Post como respuesta a la accion del formulario.
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Paga Frocertas

Fuente: Fuente: Guerrero, M. (2017)

Figura 9 ventanas de los programas usados para la programaciéon del
sistema

Iméagenes 360°

Para el disefio del entorno se utilizara la aplicacién para android Imagic
360 u otras aplicaciones con sus caracteristicas, cuyas funciones es la de
permitir obtener la captura secuencial de fotografias y transformarla en una
imagen giroscopica en la que se permite cliquear para girar la vista. La
aplicacion se encarga de asignarles un formato estandar para su integracion
a los navegadores.

Posteriormente se procedera a colocarle los enlaces de texto

enriquecido, donde se les asignara informacion sobre temas determinados



asignandolos a un icono sobre la imagen a manera de que el usuario al

pasar el mouse sobre el icono se despliegue el texto.

Fase Pruebas

Las pruebas permiten corregir los errores de funcionamiento que
presenta el sistema tanto en el periodo de creacién como en el proceso
posterior a la creacidon de del mismo, Entre las pruebas se tienen la
validacion de entrada de datos con formato erroneo y la verificacion de
eficiencia de los resultados al ingresar datos cuyos resultados son conocidos
con anterioridad y se prueba la concordancia del resultado arrojado por la
aplicacion. Para las pruebas se pueden implementar datos ficticios en los
diferentes campos con la intencion de verificar las posibles fallas que puedan
ocurrir durante el uso del sistema y asi proceder a corregirlos. Se verifican
también que no se guarden campos en blanco dentro de la base de datos, o

gue exista la posibilidad de crear duplicidad de datos.

Fase Instalacion o Fase de Implementacion

Durante esta fase se realiza la instalacién del entorno en un servidor
gratuito para realizar las pruebas, visualizaciones y demostraciones y una
vez instalado se procede a su implementacion quedando de parte del
Instituto Museo de las Culturas del Llano la realizacién de estas actividades,
se recomienda que para su implementacion se proceda a usar el entorno
propuesto por un rango de uno (1) a dos (2) meses para verificar el
funcionamiento correcto del mismo. Posteriormente se puede incorporar al

espacio pautado por parte del portal de la fundacién museos nacionales.

Instalacion

Antes de instalar Sistema

« Asegurese de que la fecha y hora de su sistema estén ajustadas

correctamente.



« Debe iniciar sesion en su sistema como administrador o como usuario
con derechos de administrador. Para poder copiar la carpeta que contiene la
aplicacion

« Asegurese de que tiene espacio disponible en el disco de la unidad
donde desea instalar la aplicacion.

o Para evitar conflictos de archivo y memoria, cierre todos los
programas abiertos.

En caso de no tener XAMPP Dirigirse a la pagina web de Apache
Friends y descarga XAMPP para Windows. Para facilitar la instalacion,
descarga "self-extracting RAR archive" del Paquete Basico. Espera a que
finalice la descarga y abrelo para comenzar a instalar XAMPP. Haz clic en el
boton "Instalar" para comenzar la extraccién del archivo. Cuando aparezca la
pantalla con el simbolo del sistema, pulsa la tecla "Intro" en cada pregunta
para aceptar la configuracion predeterminada.

1.- Inicia el programa XAMPP. Cuando se inicia, XAMPP se carga en la
bandeja de iconos. El icono es de color naranja con una forma de hueso
blanca en su centro. Haz clic en el icono para ampliar el panel de control.
Haz clic en el botdn "Iniciar" al lado de "Apache" para iniciar el servidor Web
Apache. Cuando Apache se esté ejecutando, la palabra "En ejecuciéon”
aparecera a su lado, resaltada en verde. También debes ejecutar "MySQL" si
tus scripts PHP dependen de una base de datos MySQL para funcionar.

2.- Coloque los archivos contenidos en la carpeta “museo” en la
carpeta "htdocs" que se encuentra dentro de la carpeta "XAMMP" en la
unidad C:. La ruta del archivo es "C:\xampp\htdocs" para tu servidor Web.
Asegurate de que tus archivos PHP se guarden de esa forma. Deben tener la
extension ".php". Abre un navegador Web en el equipo de escritorio e
introduce "localhost" en el espacio proporcionado. El navegador abrira una
lista de los archivos almacenados en la carpeta "htdocs" en tu computadora.

Haz clic en el enlace de un archivo PHP y abrelo para ejecutarlo



3.-Por ultimo importe el archivo de base de datos incluidos en la carpeta

office dentro del archivo “sist_gestion” a traves del MySQL

En servidores remotos

Coloque los archivos contenidos en la carpeta “museo” en la carpeta
Archivos Publicos que se encuentra dentro de la carpeta Archivos del
servidor remoto, configure el archivo de coneccion de la base de datos

“abre_conexion.php” con los datos del host contratado.

Parametros a configurar parala conexién de la base de datos

$hotsdb = "localhost"; // sera el valor de nuestra BD
$basededatos = "sist._museo”; // sera el valor de nuestra BD
$usuariodb = "root"; // seré el valor de nuestra BD

$clavedb =""; /] sera el valor de nuestra BD

Estos parametros deberan ser adaptados con los datos del servidor
remoto para su funcionamiento.
Por ultimo importe el archivo de base de datos incluidos en la carpeta

office dentro del archivo “sist_gestion” a traves del MySQL

Desinstalacion
1. Para su desinstalacion solo basta con eliminar la carpeta
‘museo” y eliminar la base de datos “sist._ museo” del manejador de base de

datos.



CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

Las conclusiones de este estudio, se formularon en funcién de los
objetivos planteados en el mismo, con el propésito de demostrar el
cumplimiento de las metas previstas en cada objetivo.

En cuanto a Identificar la importancia de la virtualizacion del Instituto
Museo de las Culturas del Llano. Es importante resaltar que al llevar a cabo
la virtualizacion del mismo, se obtendra un impacto positivo para la
comunidad en general, al brindar un mejor servicio para el disfrute,
educaciéon y visualizacion de las salas, exposiciones y/o colecciones del
museo, incorporando la capacidad de visualizar las obras alli presentes con
gran calidad y riqueza en cuanto al contenido grafico y a la informacion
referente a las piezas que se muestran de forma virtual. Esto permitira a
usuarios que se encuentren fuera de la ciudad de barinas poder observar y
disfrutar del museo al poder visualizar mediante el entorno sobre el contenido
de las exposiciones y artefactos histéricos. Ademas de permitir el acceso a
los servicios prestado por el museo y establecer un canal de comunicacion
entre el usuario y el personal de la institucion; lo que a su vez implica mayor
rendimiento en los proceso llevados a cabo dentro del museo, dado a que los
trabajadores se consideran una de las piezas clave para la productividad en
toda organizacion

También se logré realizar un diagndstico sobre la situacién del museo
para asi poder considerar la factibilidad de implementacion del entorno
propuesto determinandose que la institucion cuenta con la factibilidad
necesaria para su puesta en marcha., ademas, se determinaron los
requerimientos técnicos a satisfacer por la aplicacion a ser disefiada,
detallando los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema

mediante el estudio de los casos de uso.



Se logr¢ el disefio de la estructura técnica y funcional del sistema de que
acompafiara al entorno y que permitira establecer canales de comunicacion
entre los usuarios y los administradores y/o encargados del Instituto Museo
de las Culturas del Llano. mediante la aplicacion de las herramientas
inherentes a la metodologia de Ingenieria Web basada en Lenguaje
Unificado de Modelado y una vez realizado el disefio, se realiz6 la
construccion de la aplicacién y se realizacion de pruebas de funcionalidad

para la correccion de errores.

RECOMENDACIONES
Se recomienda:

o Continuar con el proceso de modernizacion del Instituto Museo de las
Culturas del Llano, en especial las areas relacionadas a la
coordinacion administracion e implementacibn de recursos
tecnolégicos como herramientas para el fortalecimiento de la
institucion

o Promover estrategias de conviccion para los futuros usuarios del
entorno propuesto, a fin de evitar resistencia al cambio por el
requerimiento de manejo de procedimientos técnicos innovadores.

o Una vez sea instalado el entorno se recomienda realizar un periodo
de entrenamiento para conocer cada una de las funciones integradas
al mismo y establecer un plan de capacitacion para el personal
administrativo, coordinadores y guias de la institucién, a fin de
adiestrarlos en el uso eficiente del entorno propuesto.

o Disefiar un plan de seguridad y respaldo, que permita rescatar datos
en caso de cualquier eventualidad.

o Establecer actualizaciones progresivas en los contenidos expuestos
en el entorno propuesto a fin de mantener la atencién de los usuarios

y al publico en general.



