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El presente trabajo de investigacion denominado:’Recorrido Virtual de las Areas
Pertenecientes al Campus de la Universidad Nacional de Loja”, tiene como propdsito
presentar un paseo interactivo de cada una de las areas del campus universitario,
para que cualquier persona pueda visualizar su infraestructura de forma intuitiva y

sencilla a través del acceso a internet, sin necesidad de estar fisicamente en el lugar.

En el disefio se recabo todos los antecedentes acerca de los diversos objetos a
modelar que constituyen el entorno virtual, empezando con la identificacion de

objetos, especificacion de atributos, eventos y finalmente comunicacion entre objetos.

La aplicacion del paseo virtual se muestra en una pagina web que esta dividida en
cuatro secciones, Menu Principal que contiene los enlaces de cada paseo, siendo
estos: Area Administrativa, Area de Educacion Arte y Comunicacion, Area de Energia
Industrias y Recursos Naturales No Renovables, Area de la Salud Humana, Area
Juridica Social y Administrativa, Area de Recursos Naturales Renovables, Area
Deportiva y Nivel de Iniciacion; entre las otras secciones se indican Usuarios en Linea,

Encuestas y Recursos asociados con el tema.

El recorrido fue desarrollado en su mayor parte con la ayuda de la herramienta de
disefio 3d Blender 2.42, extendiendo su funcionalidad con scripts realizados bajo el
lenguaje de programacion Python 2.4.1, el plugin especializado en realidad virtual
denominado 3d Web plugin, el sistema gestor de contenidos dinAmicos Joomla 1.5.4,
empleado para la elaboracion de la pagina web que se puede visualizar mediante un
navegador como el Internet Explorer , Google Chrome, Avant Browser y Mozilla

Firefox.

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 1



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

The present research work is called: “Virtual Tour of the Areas belong to the Campus
of the National University of Loja”, it has as purpose to present a travel around of each
area of the university campus with the objective that everybody can see its structure in
a simple and intuitive way, trough the access to the internet network, without necessity
that someone has to be physically present in this place.

In the design part, it is collected all the antecedents about of the different objects that
are going to be modeling and constitute the virtual environment, starting for the
identification of the objects, specification of the attributes, events and finally the

communication between objects.

The application of this virtual tour it is showed in a web page which is divided in four
sections; the Main Menu that contains the respective links four each route, being these:
The Administrative Area, The Education, Art and Communication Area, The Energy,
Industry and Natural Resources no Renewable, The Human Health Area, The Juridical,
Social and Administrative Area, the Sporting Area and the Beginners Level Area;
among the sections they are indicated Web Users, Surveys and Resources that are

relate with the topic.

The Tour was developed in most of the part with the help of the 3d Blender 2.42 design
tool, which extends its functionality with scripts that are carried out through the Python
2.4.1 language program, the Plug-in specialized in virtual reality that is named as 3d
Web Plug-in, the Dynamic Content Manager System (CMS) Joomla 1.5.4, which was
used to the elaboration of the web page that can be visualized by means of a browser
like is the case of the Internet Explorer 3.0 , Google Chrome, Avant Browser and

Mozilla Firefox.

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 2



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

La aparicion de Internet como medio de comunicacion ha supuesto que el acceso a la
informacién sea sencillo y rapido. La mayor parte de esta informacién reside en las
conocidas paginas Web, que suelen presentar texto e imagenes en dos dimensiones.
El mundo real es tridimensional, por lo que al reducir el "mundo" a sélo dos
dimensiones se esta perdiendo importante informacion, de ahi la conveniencia de la
integracion de una tercera dimension que permita presentar el mundo con mayor

realismo, surgiendo asi la ciencia conocida como Realidad Virtual.

Actualmente las aplicaciones de la realidad virtual son mudltiples y diversas asi
tenemos que hoy en dia estan siendo utilizadas en ambitos como medicina,
industrias, arquitectura, artes, tele robotica, turismo, centros educativos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, etc. Permitiendo de esta forma poder acceder, no sélo a la
imagen digitalizada de un cuadro y a explicaciones textuales, sonoras o audiovisuales,
sino también se puede conocer las instalaciones de museos, iglesias, centros

turisticos, universidades, etc. y recorrerlas virtualmente.

Lo antes citado permite tener una vision del auge que tiene la realidad virtual en todo
ambito y es asi que las universidades impulsan el desarrollo de este tipo de proyectos
investigativos, en nuestra ciudad es la Universidad Nacional de Loja, la instituciéon que
permite al estudiante poner en practica los conocimientos adquiridos en las aulas, y
formar asi profesionales que estén en la capacidad de resolver cualquier tipo de

problemas gque se presenten en su accionar profesional.

Para promocionar las diferentes alternativas que posee la universidad se tiene
implementado un portal Web, en donde se recopila la principal informacion que en
ésta se genera, permitiendo que la sociedad conozca mas de cerca las actividades
que se realizan en esta entidad de educacion superior, actualmente los recorridos
virtuales contribuyen en gran medida a este propdsito por su incidencia en la
sociedad, que por su presentacion atraen la atencion de todo aquel que quiera
conocer una instalacion e interactuar con la misma, sin necesidad de estar

fisicamente en el lugar .
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Por todo lo expuesto anteriormente, se desarrollé el trabajo de tesis denominado:
‘RECORRIDO VIRTUAL DE LAS AREAS PERTENECIENTES AL CAMPUS DE LA
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA”, con la colaboracion de los Directores de cada
area, quienes nos brindaron la informacion requerida para cumplir con los objetivos

propuestos.

En los siguientes parrafos se detallan los aspectos basicos que contiene el trabajo de

tesis:

Mediante la combinaciébn de metodologias direccionadas para la elaboracién de
proyectos de realidad virtual se logré determinar la Metodologia utilizada para el
desarrollo de la aplicacion, en la cual se encuentran fases similares a las expuestas en
la Ingenieria de Software y de forma especifica se relacionan con la metodologia de
desarrollo ICONIX. Sin embargo conviene precisar que esta metodologia puede no

estar exenta de errores u omisiones, puesto que es una adaptacion.

Una de las partes esenciales para el desarrollo de todo trabajo informético es la
disponibilidad de la informacién, que este caso se obtuvo de varias fuentes
bibliograficas que sustentan el Marco Teorico, de igual forma fue conveniente el uso
de fotografias, videos y planos, utiles para plasmar la estructura de dichas entidades

en un ambiente tridimensional.

El producto terminado esta documentado en el Desarrollo de la Propuesta Alternativa,
donde se detallan las fases requeridas para la creacion de ambientes virtuales.
Ademas, dentro de éste lineamiento se contempla el plan de validacion que se apoya
en la ejecucion de varias pruebas, las cuales se realizaron una vez que la aplicacion

estuvo debidamente implantada.

Para finalizar, se indican las conclusiones de las que se derivan las respectivas
recomendaciones, de igual forma se presenta la bibliografia y los anexos que

contienen informacion utilizada a lo largo del presente trabajo.
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Para tener una idea mas clara acerca de la metodologia que es conveniente para el

desarrollo del recorrido virtual, se presenta un estudio de algunos tipos de

metodologias dirigidas para desarrollo de software.
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Rational Unified Process (RUP)
Extreme Programming (XP)

Microsoft Solution Framework (MSF)
Scrum

Crystal Methodologies

Dynamic Systems Development Method

Iconix

Objectory, por Ivar Jacobson et al.

Object Oriented Design, por Grady Booch
Object Modeling Technique, por James
Rumbaugh et al.

Enfoque Propuesto por Rubio, 2002
Enfoque Propuesto por Gonzalo Vélez
Enfoque Propuesto por Juan C. Parra M.

= Enfoque Propuesto por Diego Alvarez
(original Metodologia de Vincent McDonald)

El desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, pero si no se lleva una

metodologia de por medio,

lo que se obtiene es clientes y desarrolladores

insatisfechos con el resultado. Mas aun, cuando el grado de complejidad del producto

a desarrollar aumenta, como es el caso de aplicaciones de Realidad Virtual

en las

gue, generalmente interviene un elevado nimero de agente internos y externos que

hay que considerar, la conveniencia de una metodologia se convierte en una

necesidad.

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 5



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

Sin embargo, el crecimiento acelerado de éste tipo de aplicaciones ha provocado que
la construccién de mundos virtuales, se realice de manera carente de cualquier rigor
formal, mientras que la tendencia actual en la construccion de software apunta hacia la
formalizacion de los procesos con el objetivo de garantizar su madurez. Actualmente
se esta usando muy poco conocimiento del existente en el campo de la ingenieria del

software para construir entornos virtuales.*

Dado que no existe una metodologia en particular cuando se desea realizar proyectos
relacionados con Realidad Virtual, es conveniente adaptar una metodologia al
contexto en si, que permita organizar los recursos tanto técnicos como humanos, el

tiempo de desarrollo, el tipo de sistema, etc.

Por esta razon, se ha escogido el enfoque de Diego Alvarez, ex-alumno de la
Universidad Politécnica de Valencia quien realiz6 un trabajo denominado “Realidad
Virtual por Internet”, el cual se basa en la metodologia de desarrollo virtual elaborada

por Vincent McDonald.

La seleccibn de ésta metodologia se debe principalmente a que las fases
especificadas en la misma se relacionan con los objetivos previstos para el Recorrido
Virtual. Ademas estas etapas estan detalladas y organizadas de forma mas completa
que las que se analizaron en otras metodologias? . También se ha podido establecer
su similitud en algunos aspectos con la metodologia Iconix, lo cual resulta beneficioso

para guiar de mejor manera el desarrollo de la aplicacion.

Enfoque Propuesto por Diego Alvarez (original Metodologia de Vincent
McDonald)

A continuacién se indica una breve descripciébn de cada una de las fases que se
aplicaron en el desarrollo del presente trabajo de tesis, La metodologia seleccionada
establece que un proyecto de realidad virtual, de cualquier dimension, puede ser

dividido en 7 etapas:

e Especificacion
e Planificacion

e Muestreo

1 http://www.sei.cmu.edu/reports/93tr024.pdf.
2 Revisar Fundamentacion Teorica (Analisis de Metodologias para Desarrollo de Software)
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e Disefio
e Construccion
e Pruebas

e Publicacion.

En la etapa de Especificacion se procediéo a realizar la descripcién detallada del
proyecto, en donde se especificé las edificaciones que pueden ser visitadas tanto
interna como externamente, ademas se puntualizé el perfil del usuario y se elaboro el
documento de requerimientos funcionales y no funcionales que tiene el recorrido

virtual de la Universidad Nacional de Loja.

Posteriormente en la Planificacion se decidi6 cuando y cémo construir, él cémo
construir dependié de la complejidad del proyecto, para lo cual se realiz6 la seleccion
de las herramientas a utilizarse como son: Blender 2.42, lenguaje de programacion
Python, 3d Web Plugin 2.4.2, Joomla Spanish 1.5.4, Internet Explorer 3.0 o superior

En la etapa de Muestreo se recabaron los antecedentes acerca de todos los objetos a
modelar que conforman el mundo virtual, para lo cual fue necesario la aplicacion de
encuestas, ademas del método de observacion directa en donde se utilizé: fichas de
observacién por cada una de las areas, planos arquitectonicos, videos y fotografias de

las edificaciones que se presentan en el paseo virtual

En el Disefio, se desarrollaron las siguientes fases: identificacion de objetos,
especificacion de atributos mediante el empleo de fichas que detallan en si los
caracteristicas de cada edificio, identificacion de eventos para la interaccion con el
usuario y diagramas de: comunicacion entre objetos, estructura de ensamblaje,

transiciones e interacciones.

En la etapa de Construccion se emple6 toda la informacién recogida en las etapas
anteriores para modelar adecuadamente la infraestructura de las edificaciones
pertenecientes al campus universitario, para lo cual se utiliz6 el software de disefio 3d
Blender, ademas se aplicé técnicas de color y texturizado para lograr que el paseo
tenga un mayor nivel de detalle. Para que el usuario pueda simular el recorrido por
cada una de las areas se codificaron scripts en lenguaje Python. Finalmente, en ésta
etapa se elabor6 la pagina web mediante el administrador de contenidos dinamicos

Joomla que permite la visualizacién de la universidad.
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Las Pruebas se realizaron cuando los archivos de la aplicacion fueron subidos al
servidor del Area de Energia Industrias y Recursos Naturales no Renovables, ademas
para determinar la eficiencia del recorrido se aplicaron encuestas, las cuales fueron

analizadas siguiendo un orden sistematico.

Finalmente en la Publicacion, se presenté y divulgd el recorrido virtual de la
Universidad Nacional de Loja mediante el acceso a Internet en la siguiente direccion:

http://aeirnnr.unl.edu.ec/recorrido

Para realizar todas estas fases sin duda fue indispensable el uso de diferentes
métodos cientificos entre los que se destacd el método analitico, ya que permitio
realizar un estudio detallado y minucioso sobre los objeto a investigar, sobre todo en
las etapas de especificacion, planificacion y muestreo.

En la fase de disefio y construccion se utilizd, el método sintético que facilité la
elaboracion de los diferentes diagramas, identificando de forma ordenada y logica la
comunicacion que existe entre los diferentes objetos que conforman el mundo virtual,
consiguientemente se pudo realizar la creacion de un todo (areas) a partir de sus

partes (edificios).

Por otra parte, es conveniente indicar que este trabajo de tesis es de tipo
experimental, puesto que esta sujeto a varias pruebas que validan y sustentan la

aplicacion que esta publicada a través de internet.

A si también para llevar a cabo cada fase del proyecto se hizo uso de una técnica
imprescindible para realizar cualquier tipo de proyecto; la Investigacion Bibliografica,
mediante la cual se recopilé la informacion en libros, tesis, estudios relacionados a
realidad virtual, Internet, etc., con el afan de seleccionar los conceptos tedricos

necesarios, que permitieron fortalecer el objeto de estudio.
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5.1. REALIDAD VIRTUAL

5.1.1. Definicion

El término “Realidad Virtual’ suele asociarse a casi todo aquello que tiene que ver con
imagenes en tres dimensiones generadas por ordenador y con la interaccion de los
usuarios con este ambiente grafico. A finales de los 80, los gréaficos generados por
computador entraron en una nueva época. Ademas de que las imagenes
tridimensionales comenzaran a reemplazar a las bidimensionales, también comenzé a
surgir la necesidad de un espacio de trabajo totalmente interactivo generado a través
de la tecnologia. Es precisamente a finales de esta década, en 1989, cuando se

propone, por parte de Jaron Lanier, el término “Realidad Virtual”. 3

A partir de principios de los afios 90, los sistemas de realidad virtual se han visto
enriguecidos con sensaciones del mundo real a través de estimulos visuales, auditivos
y de otro tipo que afectan al usuario de manera interactiva. Esto es en esencia lo que

se conoce como “Realidad Virtual”.

Existen diversas definiciones del término de realidad virtual, entre una ellas tenemos:

Realidad Virtual es el medio que proporciona una visualizacion participativa en tres

dimensiones y la simulacién de mundos virtuales, siendo dichos mundos el elemento
fundamental de un sistema de realidad virtual. La realidad virtual es un entorno
generado por computador en el que los participantes pueden entrar fisicamente e
interactuar con él, desplazandose por su interior o modificandolo de cualquier manera.
En su forma mas simple, un mundo virtual podria estar compuesto por un edificio
tridimensional por el que podriamos desplazarnos, aunque sin modificar nada. Sin
embargo, con el equipamiento adecuado, los usuarios podrian ver, desplazarse e
interactuar a través de estos entornos graficos generados por computador.*

El objetivo de la Realidad Virtual es crear una experiencia que haga sentir al usuario
que se encuentra inmerso en un mundo virtual, aparentemente real; para ello, se sirve
de graficos 3D asi como del sonido que envuelve las escenas mostradas.

La Realidad Virtual explota todas las técnicas de reproduccion de imégenes y las

extiende, usandolas dentro del entorno en el que el usuario puede examinar,

3 http://www.ucm.es/info/multidoc/multidoc/revista/num8/hilera-oton.html
4 http://lespejos.unesco.org.uy/simplac2002/Ponencias/ambientes%20digitales/AD003.doc
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manipular e interactuar con los objetos expuestos. Un mundo virtual es un modelo

matematico que describe un “espacio tridimensional”’, dentro de este “espacio” estan

contenidos objetos que pueden representar cualquier cosa, desde una simple entidad

geométrica, por ejemplo un cubo o una esfera, hasta una forma compleja, como puede

ser un desarrollo arquitecténico, un nuevo estado fisico de la materia 6 el modelo de

una estructura genética. Se trata, en definitiva, de un paso més alla de lo que seria la

simulacién por computador, tratdndose realmente de la simulacién interactiva,

dindmica y en tiempo real de un sistema.

5.1.2.

Aplicaciones de Realidad Virtual

La Realidad Virtual es una tecnologia que puede ser aplicada en cualquier campo,

como

la educacion, gestion, telecomunicaciones, juegos, entrenamiento militar,

procesos industriales, medicina, trabajo a distancia, consulta de informacion,

marketing, turismo, etc.

v

Una de las principales aplicaciones es la tele roboética, que consiste en el
manejo de robots a distancia, pero con la salvedad de que el operador ve lo
que el robot esté viendo e incluso tiene el tacto de la maquina.

En la industria se utiliza también la Realidad Virtual para mostrar a los clientes
aquellos productos que seria demasiado caro ensefiar de otra manera o
simplemente no estan construidos porque se realizan a medida. Se estan
utilizando sistemas de este tipo, por ejemplo, para el disefio de calzado
deportivo, permitiendo acortar los tiempos de disefio de un producto de vida
muy corta en cuanto a la permanencia de un modelo en el mercado.

La Realidad Virtual también se utiliza para tratar sistemas que no pueden ser
manejados en el mundo real. Por ejemplo, simulaciones de enfrentamientos
bélicos, o simuladores de vuelo.

Otro campo de aplicacion es el de la construccion de edificios. Entre otras
posibilidades, la realidad virtual permite el disefio del interior y exterior de una
vivienda antes de construirla, de forma que el cliente pueda participar en el
mismo realizando una visita virtual de la vivienda que se va a construir.

En el @mbito de la medicina, ademés de facilitar la manipulacion de érganos
internos del cuerpo en intervenciones quirdrgicas, la realidad virtual permite,
entre otras posibilidades, la creacion para los estudiantes de medicina, de

pacientes virtuales que adolecen de diversas enfermedades y presentan los
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sintomas caracteristicos para poner en practica las habilidades terapéuticas del
futuro médico. En el tratamiento de fobias también se ha comprobado la
utilidad de los sistemas de realidad virtual, donde el paciente tiene el control de
la “realidad” y puede ir manejando su experiencia dentro de la misma.

v Otras aplicaciones cientificas de la Realidad Virtual consisten en el estudio de
tormentas eléctricas, los impactos geologicos de un volcan en erupcion, el
disefio de compuestos quimicos, el analisis molecular, la investigacién en

ingenieria genética, etc. °

5.1.3. Dispositivos de Entrada y Salida de Realidad Virtual

A través de los dispositivos de entrada y salida de datos, se facilita la comunicacién
hombre-maquina. Con los dispositivos de entrada (input) el usuario puede transmitir
sus Ordenes al sistema de realidad virtual, indicAndole que desea desplazarse,
cambiar el punto de vista o interactuar con algun objeto del mundo virtual, y los
dispositivos de salida (output), permiten que el usuario se sienta inmerso en el mundo

virtual creado.

En un sistema de realidad virtual no inmersiva, los dispositivos de entrada necesarios
pueden reducirse a un mouse, teclado, pero cuando se trata de un sistema inmersivo
las capacidades deben ser mayores. Hay que disponer de rastreadores de posicion
para averiguar la direccién en la que el usuario esta mirando y su ubicacion relativa en
el mundo virtual. Por otro lado, los dispositivos de salida permiten al usuario observar,

oir, tocar, en resumen, “vivir’ el mundo creado.

Los dispositivos input de realidad virtual se pueden agrupar en:

e Rastreadores de posicion: sensores ubicados en diferentes partes del cuerpo,
que pueden ser magnéticos, 6pticos, mecanicos o acusticos.

o Elementos de control: Guantes y Trajes de Datos, Joysticks 3D, Mouse 3D o
Murciélagos, Esferas de Fuerza, Esferas de Rastreo o Track Balls, Rampas,

LifeCycles, etc.)

Asi también, los dispositivos output de realidad virtual se pueden dividir en:

5 http://www.nexo-tech.com/srv_realidad.php?section=1&menu=2&submenu=1
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e Generadores de imagenes: Cascos Visores o HMD, Sistemas Binoculares o
BOOMSs, Lentes estereoscopicos.

e Generadores de sonido u otras sensaciones: que permiten al usuario
incrementar la percepcion espacial, especialmente cuando esti ausente el
referente visual)

e Generadores de manipulacion tactil: para apreciar superficies y pesos entre

otras sensaciones

En relacion al hardware de Realidad Virtual es bastante variado. Asi que en funcién de
estos elementos involucrados, se pueden reconocer distintos sistemas que se
proclaman de Realidad Virtual:

Sistemas Desktop o Realidad Virtual de Escritorio, que engloba todas aquellas
instalaciones que muestran imagenes en monitor. Los ejemplos tipicos son la mayoria
de los juegos para PC. Algunos tendran interfaces sofisticadas, pero tienen en comudn
el concepto de mundo 3D presentado en 2D.

Realidad Virtual en Segunda Persona: son aquellos sistemas en los cuales el usuario
sabe que estid en el mundo virtual porque se ve a si mismo dentro de la escena
proyectada. Es decir, es un integrante “visible” del mundo virtual, por medio de la
proyeccion de su imagen en un fondo o ambiente, las cuales son visualizadas en la
pantalla. Aplica la idea de “ver para creer” para inducir la sensacién de presencia.

Los sistemas de Tele presencia utilizan generalmente elementos como camaras,
micréfonos, dispositivos tactiles y de fuerza con elementos de retroalimentacion,
ligados a elementos de control remoto para permitir al usuario manipular robots u otros
dispositivos distantes que se estan utilizando en forma virtual.

Sistemas de Inmersion: son aquellos que literalmente sumergen al usuario en el
mundo virtual, mediante la utilizacion de accesorios visuales del tipo HMD,
rastreadores de posicion y movimientos, asi como procesadores de sonido quedando
el usuario estrechamente relacionado con el ambiente virtual, y aislado hasta cierto
punto del mundo real. Los usuarios ven al mundo virtual como si estuvieran viendo el
mundo real. ©

En el siguiente cuadro se muestra ejemplos de dispositivos de entrada y salida

6 http://hernanbugner.blogspot.com/2008/09/inputoutput.html
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ENTRADA SALIDA
e Ratones 3D (“3D mice’, e HMD - Cascos- (‘Head-
flying mice”) Mounted Display”)
e Varillas (“Wands”) e Lentes estereoscopicos
e Esferas de seguimiento (“Stereoscopic lenses”)
(“Trackballs™) ¢ Audifonos ‘D (“3D Audio”)
e “Bicicletas” e Monitor de video
e Scanner

e Mano virtual (“Virtual Hand”)

ENTRADA SALIDA
o Guantes de datos e Rampas
e Trajes de datos o Plataformas
e Partes de vestuario e Vehiculos

5.1.4. Tipos de la Realidad Virtual

La realidad virtual puede ser de dos tipos: inmersiva y no inmersiva. Los métodos
inmersivos de realidad virtual con frecuencia se ligan a un ambiente tridimensional
creado por computadora el cual se manipula a través de cascos, guantes u otros
dispositivos que capturan la posicion y rotacion de diferentes partes del cuerpo
humano. La realidad virtual no inmersiva utiliza medios como el que actualmente nos
ofrece Internet en el cual podemaos interactuar a tiempo reales con diferentes personas
en espacios y ambientes que en realidad no existen sin la necesidad de dispositivos
adicionales a la computadora.

La realidad virtual no inmersiva ofrece un nuevo mundo a través de una ventana de
escritorio. Este enfoque no inmersivo tiene varias ventajas sobre el enfoque inmersivo
como: bajo costo, facil y rapida aceptacion de los usurarios. Los dispositivos
inmersivos son de alto costo y generalmente el usurario prefiere manipular el ambiente
virtual por medio de dispositivos familiares como son el teclado y el ratébn que por

medio de cascos pesados o0 guantes.
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Actualmente Internet nos provee con medios para reunirnos con diferentes personas
en el mismo espacio virtual. En este sentido Internet tiende a ser un mecanismo de
tele presencia. Este medio nos brinda con espacios o realidades que fisicamente no
existen pero que sin embargo forman parte de nuestras formas de vida. Es a través de
Internet como nace VRML, que es un estandar para la creaciéon de mundos virtuales

no inmersivos.

La realidad virtual no inmersiva utiliza medios como el que actualmente nos ofrece
Internet en el cual podemos interactuar a tiempo reales con diferentes personas en
espacios y ambientes que en realidad no existen sin la necesidad de dispositivos

adicionales a la computadora. ’

5.1.5. Andlisis de Metodologias para Desarrollo de Software

Todos los desarrolladores de software en algin momento nos hemos hecho la
pregunta acerca de qué metodologia se debe usar para desarrollar un software en
particular. Y de hecho esta pregunta se torna muy importante, pues como arquitectos

de Software, se debe tener un plano en el que se pueda apoyar.

Por ello, es fundamental establecer una metodologia que permita resolver mas
facilmente los problemas encontrados en el proceso de elaboracién y obtener unos

resultados mas eficientes.

5.1.5.1. Metodologias agiles

Rational Unified Process (RUP)

La Metodologia RUP es méas adaptable para proyectos de largo plazo. Esta
metodologia, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, divide en 4
fases el desarrollo del software:

1. Inicio, El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.

2. Elaboracion, En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.

3. Construccién, En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad

operacional inicial.

7 http://es.wikipedia.org/wiki/Realidad virtual
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4. Transmision, El objetivo es llegar a obtener el reléase del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual
consiste en reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los Objetivos de
una iteracion se establecen en funcion de la evaluaciéon de las iteraciones

precedentes.

Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad
utilizada para proyectos de corto plazo, equipo corto. La metodologia consiste en una
programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al
usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto.
Esta metodologia de desarrollo de software se divide en 4 fases:

1. Planificacién

2. Disefio

3. Caodificacion

4. Pruebas.

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:
x La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores
x La simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema
x  La retroalimentacién, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y

los usuarios finales.

Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal
manera que adelantdndonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las
fallas que pudieran ocurrir. Es como si nos adelantdramos a obtener los posibles
errores.

Refabricacion: se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean patrones o
modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un
proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que
el otro no esti haciendo en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras

uno conduce, el otro consulta el mapa.
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Microsoft Solution Framework (MSF)

La Metodologia MSF se adapta a proyectos de cualquier dimensién y de cualquier
tecnologia.
Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos,
modelos y practicas de uso, que controlan la planificacién, el desarrollo y la gestion de
proyectos tecnolégicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo
dejando en un segundo plano las elecciones tecnoldgicas.
Las fases de ésta metodologia son:

1. Planificacién

2. Construccion

3. Administracion.

MSF tiene las siguientes caracteristicas:
x Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa,
del cual su uso es limitado a un especifico lugar.
x Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi
como también, proyectos que requieren 50 personas a mas.

x  Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.®

Scrum

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para
la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afios. Esta
especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos.

Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se
realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una duracién de 30 dias.

El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La
segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto, entre ellas
destaca la reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinaciéon e

integracion.

8 http://www.informatizate.net/articulos/pdfs/metodologias_de desarrollo_de software 07062004.pdf
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Crystal Methodologies

Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software caracterizadas
por estar centradas en las personas que componen el equipo y la reduccion al maximo
del nimero de artefactos producidos. Han sido desarrolladas por Alistair.Cockburn.

El desarrollo de software se considera un juego cooperativo de invencion y
comunicacion, limitado por los recursos a utilizar. El equipo de desarrollo es un factor
clave, por lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas,
asi como tener politicas de trabajo en equipo definidas.

Estas politicas dependeran del tamafio del equipo, estableciéndose una clasificacion
por colores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal Orange (25 a 50

miembros).

Dynamic System Development Method

Define el marco para desarrollar un proceso de produccion de software. Nace en 1994
con el objetivo de crear una metodologia RAD unificada.
Sus principales caracteristicas son: es un proceso iterativo e incremental y el equipo
de desarrollo y el usuario trabajan juntos. Propone cinco fases:

x  Estudio viabilidad,

x  Estudio del negocio,

x  Modelado funcional,

x  Disefio y Construccién

x  Implementacion.

Las tres Ultimas son iterativas, ademas de existir realimentaciéon a todas las fases.

Adaptive Software Development

Su impulsor es Jim Highsmith. Sus principales caracteristicas son: iterativo, orientado
a los componentes software mas que a las tareas y tolerante a los cambios.

El ciclo de vida que propone tiene tres fases esenciales: especulacién, colaboracion y
aprendizaje.

En la primera de ellas se inicia el proyecto y se planifican las caracteristicas del

software; en la segunda desarrollan las caracteristicas y finalmente en la tercera se
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revisa su calidad, y se entrega al cliente. La revision de los componentes sirve para

aprender de los errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo®.

5.1.5.2. Metodologias no agiles

Iconix

El proceso de ICONIX maneja casos de uso, casi como el RUP. También es
relativamente pequefio y firme, como XP, pero no desecha el andlisis y disefio que
hace XP. Este proceso también hace uso aerodinamico del UML mientras guarda un
enfoque afilado en el seguimiento de requisitos. Y, el proceso se queda igual a la
vision original de Jacobson sobre el "manejo de casos de uso”, esto produce un
resultado concreto, especifico y casos de uso facilmente entendible, que un equipo de
un proyecto puede usar para conducir el esfuerzo hacia un desarrollo real.
Etapas:

x  Andlisis

x Disefio

% Construccion

% Pruebas

x |nstalacion

Caracteristicas:

Es reiterativo e incremental. Las iteraciones mdltiples ocurren entre el desarrollo del
modelo del dominio e identificar y analizar los casos de uso. Otras iteraciones existen
también, como los procesos del equipo a través del ciclo de vida. EI modelo estatico se
refina incrementalmente durante las iteraciones sucesivas a través del modelo
dinAmico (compuesto de los casos de uso, analisis de robustez y el diagrama de
secuencia).

El enfoque ofrece un alto grado de seguimiento. Por el camino, a cada paso se
consultara de alguna manera los requisitos anteriores. Seguimiento se refiere también
al hecho que se puede seguir los objetos paso a paso como el andlisis dentro del

diserio.

% http://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil. Pdf

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 21


http://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil.Pdf

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

Tercero, el enfoque ofrece uso aerodindmico del UML, comprenden el juego minimo
de pasos necesarios y suficientes en el desarrollo de un proyecto Orientado a Objetos
exitoso. Enfocando en un subconjunto del grande y pesado UML.°

5.1.5.3. Metodologia de desarrollo de software OO basada en UML

Objectory, por Ivar Jacobson et al.

Objectory es un proceso organizado para la construccion industrial de software. Este
proceso de disefio estd guiado por casos de uso, una técnica que basa su centra el
entendimiento de un sistema en la forma en la cual es usado.

* Modelo de Casos de Uso
* Modelo de objetos: Diagrama de interaccién
* Diagrama de estado
Algunos de los conceptos mas importantes de esta metodologia son:

Objeto Entidad.
Objeto de Interfaz.
Objeto de Control.
Paquete.

Unidad.

R TR

Etapas y definicion de entregas:
Aungue hay mas de 40 documentos entregables para las etapas de la metodologia, se
nombran a continuacion los mas importantes.
Modelo de requerimientos:
* Modelo de Casos de Uso con interfaces de usuario del sistema.

* Modelo de objetos del dominio.

Modelo de andlisis:

x  Modelo de objetos con objetos Entidades, de Interfaz y de Control

Modelo de disefio:
Es un refinamiento y formalizacion del modelo de andlisis. Su principal objetivo es

adecuar el modelo de analisis al ambiente de implementacion.

10 http://pdf.rincondelvago.com/modelamiento-de-datos_iconix.html
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x  Modelo de paquetes. Definicion de modulos en la implementacion y detalle
de las clases de disefio en cada uno de ellos.

Implementacion:

x  Cadigo de las clases, organizado por paquetes.

Pruebas:
% Definicion de pruebas de unidad

% Definicion de pruebas de protocolo de clases!!

Object Oriented Design, por Grady Booch

La metodologia de Booch usa los siguientes tipos de diagramas para describir las
decisiones de analisis y disefio, tacticas y estratégicas, que deben ser hechas en la
creacion de un sistema orientado por objetos.

e Diagrama de Clases.

e Especificacion de Clases.

o Diagrama de Categorias

¢ Diagramas de transicion de estados.

¢ Diagramas de Objetos.

¢ Diagramas de Tiempo.

e Diagramas de modulos.

e Subsistemas.

¢ Diagramas de procesos.

Analisis de requerimientos

% Funciones primarias del sistema: Principales entradas y salidas del sistema,
referencias a politicas, sistemas existentes o procedimientos, etc.
x  Conjunto de mecanismos claves que el sistema debe proveer: estado de

entrada, estado de salida y estados esperados.

Andlisis de Dominio
% Diagrama de clases con las abstracciones clave, identificando las clases del
dominio claves y sus relaciones
x  Especificacion de las clases

% Vistas de herencia. Diagramas de clases con este tipo de relaciones

11 http://www.cs.ualberta.ca/~pfiguero/soo/metod/objectory.html
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Disefo

x

Object

x  Diagramas de escenarios de objetos
x  Especificacion de objetos, que relacionan objetos y sus clases.

Descripcion de arquitectura, que describe las decisiones mas importantes de
disefio como son el conjunto de procesos, manejadores de bases de datos,
sistemas operativos, lenguajes, etc.

Descripciones de prototipo, que describen las metas y contenido de las
implementaciones sucesivas de prototipos, su proceso de desarrollo y la forma
de probar requerimientos.

Diagramas de Categorias

Diagramas de clases en disefio, detallan las abstracciones de analisis con
caracteristicas de implementacion.

Diagramas de objetos en disefio, muestran las operaciones necesarias para
desarrollar una operacion

Especificaciones de clases corregidas, muestra la especificacion completa de
los métodos con algoritmos complicados, la implementacion de relaciones y el

tipo de atributos.*?

Modeling Technique, por James Rumbaugh et al.

OMT hace un cubrimiento de las etapas de andlisis, disefio e implementacién definidas

por la OMG, sin cubrir el modela miento estratégico.

1.

3.

Modelo de Objetos. Se define como un diagrama de objetos mas un diccionario
de datos. El diagrama de objetos muestra clases y sus relaciones
(generalizacion, agregacion, asociacion, instanciacion). El diccionario de datos
es el detalle de las clases en el diagrama de objetos

Modelo dinamico. Se define como un conjunto de diagramas de estado mas un
diagrama de Flujo de eventos Global.

Modelo funcional. Es un diagrama de flujo con restricciones.

Analisis: el documento de andlisis, que incluye:

% Descripcion del problema

12 http://lwww.cs.ualberta.ca/~pfiguero/soo/metod/ood.html
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x Modelo de Objetos
«  Modelo dinamico
x  Modelo funcional

Disefo del sistema

x  Definicién de subsistemas

Disefio de objetos: documento de disefio, que incluye versiones detalladas de los

modelos de objetos, dindmico y funcional
Implementacién

= Disefio de bases de datos, si se requieren

x  Cobdigot®

5.1.5.4. Metodologia para Proyectos de Realidad Virtual

Enfoque Propuesto por Rubio, 2002

Una metodologia propuesta para la creacion de aplicaciones de Realidad Virtual
genéricas cuenta con los siguientes puntos basicos (Rubio, 2002).

Definicion de objetivos. La creacién de cualquier aplicacion de Realidad Virtual se

inicia con la definicion de los objetivos para la que, en primer término, es necesario
establecer una formulacion conceptual del problema a partir de la cual se pueda ir
sintetizando, mediante términos claros y precisos, la idea concebida sobre lo que se
quiere conseguir con la aplicacién. Suele ser habitual seguir un proceso iterativo hasta
conseguir una solucion de compromiso entre lo que se quiere y lo que se puede hacer
teniendo en cuenta las limitaciones existentes y los recursos disponibles.

Esto conlleva identificar y definir qué se va a recrear (entorno real), a quién va a ir
dirigido (usuarios) y qué interrelacion va a existir entre los usuarios y el entorno virtual
(interaccion).

Con respecto a qué recrear, el gran numero de aplicaciones de Realidad Virtual que
existen actualmente en las diferentes areas de la actividad humana podria inducir a
pensar que cualquier entorno real se puede emular mediante esta tecnologia, pero no
es asi. Lo cierto es que, para que sea factible la creacion del entorno virtual que lo

representa, se han de verificar los siguientes requisitos:

13 http://www.cs.ualberta.ca/~pfiguero/soo/metod/omt.html
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v' Hay que identificar la existencia de una fuente de informacion que permita la
especificacion de las caracteristicas fisicas y de las leyes de conducta o de
actuacion de los entes; elementos del entrono real.

v' Los entes se han de poder representar en el entorno virtual mediante los
modelos que recogen su naturaleza dual. Por medio de entidades sus
caracteristicas fisicas y a través de reglas de comportamiento sus leyes de
conducta o de actuacion.

v/ Han de existir medios adecuados para la creacibn de los modelos,
generalmente, software de modelado para las entidades y de programacion

para las reglas de comportamiento.

En lo que atafie a los usuarios (a quién va dirigido) habrd que tener en cuenta las
limitaciones que ellos imponen, basicamente, sus caracteristicas fisicas y psiquicas,
su namero y si usaran o no propios para la ejecucion de la aplicacion.

Por ultimo, el grado de interaccion permitido a los usuarios con el entorno virtual va a
determinar el tipo de entorno virtual a desarrollar: inerte, si no existe ningun tipo de
movimiento, o vivo (activo o pasivo), cuando si lo hay.

Definicidn del entorno virtual. Una vez identificados los elementos del entorno real que

se quieren recrear en la etapa de definicibn de objetivos, hay que definir los
componentes que los representaran en el entorno virtual (modelos). Estos van a estar
constituidos por entidades (caracteristicas fisicas) y por reglas de comportamiento
(leyes de conducta o de actuacion).

Determinacion y acopio de recursos. Determinadas las entidades y las reglas de

comportamiento que se han decidido simular de los modelos del entorno virtual que se
va a desarrollar, habrd que determinar qué recursos materiales y humanos son
necesarios para poder conseguirlo y hacer acopio de los mismos.

Construccién del entorno virtual. La fabricacion de los entornos comienza con la

elaboracion de las entidades. Debido a la importancia que tiene el sentido de la vista,
normalmente se empieza por la representacion tridimensional de todas las entidades
gue intervendran en la aplicacién para pasar después, en caso de que asi haya sido
previsto en la definicion fisica de los modelos, a la incorporacion de otros efectos
sensoriales.

Seguidamente, habréd que llevar a cabo a la programacién, propiamente dicha, en la
gue se afiadirdn las reglas de comportamiento a las entidades y se conformaran, de

este modo, los modelos con los que se pretenden simular los entes.
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Construidos los modelos y en funcién del grado de inmersion previsto suele ser

necesario tener que crear, afiadir y acoplar distintos componentes auxiliares que
permitan a los usuarios una adecuada percepcion de la aplicacion.
Por ultimo, habra que realizar tantas comprobaciones y ajustes como sean necesarios

para asegurarse de que la aplicacion funciona correctamente antes de su difusion.

Acciones ulteriores. Finalizada la creacion del entorno virtual se tendran que llevar a

cabo: la divulgacién, evaluacion, mejora y mantenimiento del mismo.*

Enfoque Propuesto por Gonzalo Vélez

En la préactica, la creacion de un mundo virtual dependerd de la naturaleza del
problema y de la experiencia del disefiador, es asi que Gonzéalo Vélez (investigador
venezolano) considera una secuencia de etapas que pueda ser aplicable a diferentes
situaciones. Dicha secuencia es:
Estudio de factibilidad. Aqui se analiza:

v Alcance y objetivos del mundo virtual.

v' Requerimientos del mundo virtual.

v' Herramientas requeridas.

v Personal, tiempo, costos.

Planificacién del trabajo.

Se fijan estandares, es decir, si el mundo por desarrollar es de gran tamafio, tal vez
convenga segmentar su elaboracién, asignandolo a varios desarrolladores. Sin
embargo, en conjunto, los segmentos deben aparecer como si los hubiese elaborado
una sola persona. En caso de participar varias personas en el desarrollo, sera
necesario acordar y disponer de estandares que orienten sus acciones y productos.
Desarrollo de especificaciones y de criterios de evaluacion generales para el disefio y
construcciéon del mundo virtual.

Durante esta fase se seleccionara el personal, software y hardware requerido para el
desarrollo del modelo.

Disefio del mundo virtual.

Elaboracion de especificaciones y de criterios de evaluaciéon detallados respecto del

mundo virtual. Deberéa definirse:

14 http://Iwww.scielo.cl/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0718-07642004000100008&Ing=es&nrm=iso
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v' El mundo virtual esta Gnicamente comprometido por las respuestas que debe
dar a las acciones desarrolladas por el usuario (“responsiveness”).

v" El mundo virtual posee una linea de accién propia (“guién”), pero Unica que
culmina en un determinado desenlace.

v" Que el guion del mundo virtual ofrece mdltiples lineas de accién alternativas,

las cuales puede navegar el usuario.

Los factores mencionados se desarrollan “fuera del computador” y son preparativos
por las actividades que involucran el contacto con el computador.

Construccion del mundo virtual.

Desarrollo del modelo del mundo virtual en funcién de las especificaciones elaboradas
en la fase anterior. Debido a la necesidad de contar con mejores métodos de
comunicacion, se vienen desarrollando recursos tales como “manos virtuales” y
comandos de voz que faciliten la accién del usuario.

Prueba y control de calidad.

Verificacion de que el mundo virtual desarrollado esté conforme con los estandares e
incorporar todas las especificaciones planteadas.

Ensayo piloto.

Comprobaciéon del comportamiento del mundo virtual a través de usuarios “de
confianza”, en un ambito limitado. Correcciones y ajustes.

Distribucion.

Hacer accesible el mundo virtual desarrollado a todos aquellos usuarios que deban

tenerlo.
Evaluacién y ajustes.

Transcurrido un tiempo prudencial de uso, recoger todas las observaciones formuladas
de incorporar correcciones y ajustes requeridos para una nueva version, determinados
aspectos tales como si las metas trazadas originalmente fueron realmente alcanzadas
y si el proceso de construccién del mundo pudo haber sido realizado de manera mas

eficiente.®
Enfoque Propuesto por Juan C. Parra M.

Esta propuesta se basa primeramente en una estructuracion de pasos a seguir para la

construccién de ambientes virtuales. Nace de la investigacion y experiencia en el

15 http://zeus.dci.ubiobio.cl/~sigradi/libros/real_virt_6.pdf
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desarrollo de multiples aplicaciones en diferentes éareas, tales como: medicina,
educacion, industria, entrenamiento y otros.

Primeramente, debemos considerar que se basa en un analisis top-down del ambiente
virtual a construir siendo éste el enfoque en la etapa de disefio, es decir, se define el
ambiente virtual en su concepcion global (objetivo) y a partir de esto todos los objetos
y su distribucion dentro de dicho mundo. También considera analizar la interaccion y
comportamiento entre los mismos. Cada objeto sera concebido en una interpretacion
de disefio como objeto global compuesto de componentes menores. A partir de este
concepto se descompone, cada objeto, en un diagrama jerarquico (tipo arbol de
descomposicién) de componentes en el cual los nodos-hojas corresponden a los
objetos atdmicos (indivisibles en formas menores).

El proceso de construccién de los objetos se basa en si, en un proceso bottom-up, es
decir, a partir de la estructuracion jerarquica obtenida en el disefio, se procede a

construir los objetos a partir de las formas basicas.

Segun ésta metodologia se pueden definir 8 etapas, a grandes rasgos, como:

a) Definir ambiente problema: Consiste en declarar los objetivos del ambiente

virtual y por ende el nivel de detalle, precision, escalas, equipamiento
computacional de desarrollo, etc.
b) Definir los objetos del sistema por construir: Se define cada objeto en aspectos

tales como: forma geométrica, nivel de detalle, comportamiento (definicion y
algoritmo), interaccion con el usuario, de texturizacion, sonido, etc. Aqui se debe
definir el DJC para cada objeto.

c) Construir los objetos a partir de componentes: es la construccion de los objetos

propiamente tal. Se deben agrupar segun sean sus componentes y su
participacién en la aplicacién. Es aconsejable agrupar aquellos objetos que
poseen dindmica o rotacién y que estan conformados por objetos menores.

d) Incorporacién del programa de comportamiento a los objetos: se construyen los

programas de comportamiento en aquellos objetos que lo requieran. Tipicamente
esta programacion esta basada en los principios de disefio orientado al objeto.
Debemos sefalar que todos aquellos objetos de comportamiento similar so6lo
requieren que se programe uno de ellos y a los restantes se les realiza una copia
del codigo.

e) Construir_el ambiente virtual total a partir de los objetos: se comienza la

composicion del ambiente virtual final mediante la distribucion de los objetos en

el mismo. Se realizan las copias necesarias de objetos segun sea el caso. Por
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ejemplo, se construye una silla y las restantes seran copias de la primera. Se
agregan los detalles que complementan la aplicaciébn, como por ejemplo,
paredes simples, etc.

f) Optimizacion de disefio: en esta etapa se prueban los objetos con

comportamiento, se corrigen detalles estéticos tales como colores, luces y otros.

g) Incorporacion de periféricos: se instalan los dispositivos segln sea la necesidad
de la aplicacion, tales como: cascos, guantes, etc. Debemos recordar que no
toda aplicacién requiere de ellos.

h) Validar disefio: es la validacion final de comportamiento y aspecto globales del

disefo.

Es la prueba final del sistema propiamente tal. Se incluye aqui la validacion la

configuracion del equipamiento en el cual trabajara la aplicacion.

Estas etapas se descomponen en sub-actividades que especifican una mayor
exactitud en el planteamiento de desarrollo. Estas deben ser aplicadas, o no
consideradas en su totalidad, dependiendo del nivel de detalle y/u objetivo de la

aplicacion.

Enfoque Propuesto por Diego Alvarez (original de Vincent McDonald)

La tecnologia de Realidad Virtual aun no cuenta con una filosofia de trabajo conocida
y aceptada formalmente (como ocurre con la programacién convencional). Sin
embargo en la metodologia que se describirhd a continuacién se encontraran fases

analogas a las encontradas en la Ingenieria de Software.

Un proyecto virtual puede ser dividido en las siguientes etapas:

Especificacién: En este paso se procedié a realizar la descripcion del proyecto,
puntualizar el perfil del usuario, indicar los recursos necesarios y establecer el modo
de interaccion con el usuario.

Es decir, en funcion del problema definido se establecié con precision qué se propone
lograr con el entorno virtual de ensefianza-aprendizaje.

Planificacion: La complejidad del proceso de elaboracion de los materiales depende de
la calidad pedagdgica y académica deseada para el producto final y de la variedad,
alcance y complejidad en la integracion de los medios empleados. En esta etapa se

decidi6é cuando y como construir.
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Muestreo: En esta etapa se recabaron los antecedentes acerca del objeto a modelar,
es decir, toda la informacion necesaria para un adecuado moldeamiento de los objetos
gue poblaran el mundo virtual a construir.
Disefio: Una vez conseguidos todos los antecedentes acerca de los diversos objetos a
modelar, por medio del proceso de muestreo, se procede al disefio del mundo virtual.
Esta etapa incluy6 a su vez, las siguientes:
% Introduccion al disefio: Antes de iniciar el proceso de disefio, se debe revisar,
nuevamente, la sintaxis y estructura basica de un archivo con extension ‘.wrl’.
x Pasos preliminares en el disefio: Esta etapa abarc6 los conceptos de:
o ldentificacién de objetos
o Especificacién de atributos
o ldentificacion de eventos

o Comunicacion entre objetos

Construccion: Existen muchos métodos usados para crear VRML. Cada compafia
tiene su propio ‘cocktail de herramientas como 3DStudio Max (un programa de
modelado comunmente utilizado para crear geometria) y trabajar con el exportador
VRML para obtener archivos .wrl (VRML). El archivo ‘.wrl’ obtenido, se manipula en el

editor de texto ‘VrmlPad’ que permite operar, editar e imprimir archivos fuente.

Pruebas: Debido a que VRML no es un lenguaje de programacion (no se compila
antes de lanzarlo), cualquier deteccion de errores en la sintaxis de estos archivos se
conoce recién cuando estos estén cargados en memoria.

Publicacién: En esta etapa, simplemente se coloca el archivo en un servidor web.¢

16 http://colos.fcu.um.es/TICECO5/TICEC05/31_533.pdf
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5.2. BLENDER
5.2.1. Introduccién

Blender es un programa que integra una serie de herramientas para la creacion de un
amplio rango de contenidos 3D, con los beneficios afiadidos de ser multiplataforma.
Blender puede ser usado para crear visualizaciones 3D, tanto imagenes estaticas
como videos de alta calidad, mientras que la incorporacién de un motor de 3D en
tiempo real permite la creacién de contenido interactivo que puede ser reproducido
independientemente. Originalmente desarrollado por la compafiia ‘Not a Number
(NaN), Blender es ahora desarrollado como ‘Software Libre’, con el cdédigo fuente

disponible bajo la licencia GNU GPL.
Caracteristicas principales:

o Paquete de creacion totalmente integrado, ofreciendo un amplio rango de
herramientas esenciales para la creacion de contenido 3D, incluyendo
modelado, mapeado uv, texturizado, rigging, weighting, animacion,
simulacién de particulas y otros, scripting, renderizado, composicion, post-
produccion y creacion de juegos.

e Multiplataforma, con una interfaz unificada para todas las plataformas
basadas en OpenGL.

e Arquitectura 3D de alta calidad permitiendo un rapido y eficiente desarrollo.

e Tamafio pequefio de ejecutable para una facil distribucion.
5.2.1.1. Lalnterfaz

Los conceptos detras de la interfaz de Blender hacen que esta no sea muy estandar,
sino que sea diferente de los otros paquetes 3D. Especialmente los usuarios de
Windows necesitaran aprender la manera en la que Blender maneja los controles,

tales como botones o movimientos de ratdn.

Concepto de la Interfaz de Blender
La interfaz de usuario es el mecanismo de interaccion mutua entre el usuario y el
programa. El usuario se comunica con el programa mediante el teclado y el ratén, el

programa responde por medio de lo que muestra en pantalla.
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El teclado y el ratén

La interfaz de Blender saca provecho de los ratones de tres botones y una amplia

gama de atajos de teclado. Es posible usar un raton con rueda, pero no es obligatorio,

ya que también existen atajos de teclado que cumplen la misma funcion.

v

Los botones del ratén se abrevian como BIR (boton izquierdo del raton),
BMR (boton medio del ratén) y BDR (botén derecho del ratén).

Si el ratdn tiene una rueda, BMR se refiere a hacer click con la rueda como
si ésta fuera un boton, mientras que RR significa girar la rueda.

Las letras de los atajos se hombran afiadiendo TECLA a la letra, es decir
TECLAG se refiere a la letra g en el teclado. Las teclas pueden ser
combinadas con los modificadores SHIFT, CTRL y/o ALT.

NUMO a NUM9, NUM+ y asi sucesivamente, se refiere a las teclas
ubicadas en el teclado numeérico. Generalmente NumLock deberia ser
activada.

En el caso de otras teclas, se les refiere usando sus nombres, tal como
ESC, TAB, F1 a F12.

Otras teclas especiales para tener en cuenta son las teclas de direccion,
ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA y DERECHA.

El sistema de ventanas

[& ] = File Add Timeline Game Render Help [=[SCR2-Model %] [=[SCEScens X| |- wwsblenderorg 231 Ve | Fa0 | Ob0-0 | La0 | M,

ube
= View Select Object |14 Object Mode = [ BRAH BRE]

o

I\
B O [cECREE E&R [ ]

g T

[Game froming settings > |

- Sizex:Ban. || Sizev:4s0.

[ rencER [ A |

o
Fano_|_Radio

[T [ MELUR 100% Do Sevuence Aap 100 |[ AspYi100
IENCE 77 (15 [0:500] [75%) EREA25%]
AL 16
[ artss 1| [vparts 1 [ meas o [ rar Jws o] [ cJlcron] [ Fanp
“Cuality 100 || Frofaec: 25 FULL

llustracion 1. La escena por defecto de Blender.
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La escena por defecto de Blender, muestra la vista de pantalla que debe obtenerse al
haber iniciado Blender. Por defecto esta separada en tres ventanas:

v" Menu principal en la parte alta

v Lavista 3D grande

v' La Ventana de Botones abajo.

La mayoria de las ventanas tiene un encabezado (la franja con un fondo gris claro que
contiene botones con iconos - por esto se le llamard, también, Barra de Herramientas);
si esta presente, el encabezado puede ubicarse en la parte alta o en la parte baja del

area de una ventana.

Es posible personalizar el sistema de ventanas de Blender para satisfacer las
necesidades y gustos del usuario. Una ventana nueva puede ser creada fraccionando
una existente. Esto se hace “enfocando” la ventana que se quiere fraccionar (poner el
puntero del raton dentro de esta), hacer click en el borde con BCR o BDR y

seleccionar Split Area (El menu de Split para crear ventanas nuevas.).

Join Areas
o header

llustracion 2. El menu de Split para crear ventanas nuevas.

Un nuevo borde vertical es creado al escoger Split Area en un borde horizontal y
viceversa. Cada ventana puede ser redimensionada arrastrando un borde con el BIR.
La ventana resultante recibe las propiedades de la ventana enfocada previamente.
Para ajustar la posicion de un encabezado se hace click con el BDR sobre el
encabezado y se escoge Top o Bottom.

Tipos de ventanas

El marco de cada ventana puede contener diferentes tipos y conjuntos de datos,
dependiendo de lo que se esta haciendo. Estos pueden incluir modelos 3D, animacion,
materiales de la superficie, scripts Python, y asi sucesivamente. Se puede seleccionar
el tipo de cada ventana haciendo click en el botén de mas a la izquierda en su

encabezado con el BIR (El menu de seleccién del tipo de ventana.).
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llustracion 3. Menu de seleccién del tipo de ventana

A continuacion se explican las funciones y el uso de tres tipos de ventana que se

encuentran en la escena por defecto de Blender:

v' Vista 3D: Provee una vista grafica de la escena en la cual se esta
trabajando. Es posible ver la escena desde cualquier angulo con una
variedad de opciones. Tener varias vistas en la misma pantalla es til si se
desea observar el efecto de los cambios desde distintas perspectivas al
mismo tiempo.

v' Buttons Windows (Ventana de Botones): Contiene la mayoria de las
herramientas para editar objetos, superficies, texturas, luces y mucho mas.
Esta ventana se usa constantemente si los atajos de teclado no se saben
de memoria. Por supuesto, es posible tener mas de una ventana de estas,
cada una con un conjunto de herramientas diferente.

v' Preferencias de Usuario (Menu Principal): Usualmente esta ventana esta

oculta, asi que sélo la parte del menu esta visible

Contextos, Paneles y Botones

Los botones de Blender son basados en vectores y dibujados en OpenGL, Los
botones se hallan agrupados mayormente en la Ventana de Botones. Desde Blender
2.3 la Ventana de Botones muestra seis contextos principales, los cuales se pueden
seleccionar por medio de alguno de los botones en el primer grupo en el encabezado
(Contextos y Sub-Contextos), a su vez cada uno de estos puede ser subdividido en un
namero variable de sub-contextos, a los cuales se puede acceder a través de los

botones del segundo grupo en el encabezado (Contextos y Sub-Contextos):
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llustracion 4. Contextos y Sub-Contextos

Logica - atajo F4
Scripts - sin atajo
Shading - atajo F5
Lampara - sin atajo
Material - sin atajo
Textura - atajo F6
Radiosidad - sin atajo
Mundo - atajo F8
Objeto - atajo F7
Edicion - atajo F9
Escena - atajo F10
Renderizado - sin atajo
Animacion/Reproduccién - sin atajo

Sonido - sin atajo

Como un ultimo elemento de interface, hay varios tipos de botones que se disponen en

las fichas de los paneles:

>

>
>
>
>

Botones de Operacion.

Boton Alternante.

Botones de Radio.

Botones Numeéricos.

Botones de Menu: Los botones de menu se usan para escoger de una lista
de elementos creada dindmicamente. Los botones de mena son usados
principalmente para enlazar “DataBlocks” entre si. (DataBlocks son
estructuras como Mallas, Objetos, Materiales, Texturas y otros; al enlazar un
material a un objeto, éste queda asignado). Un ejemplo de este tipo de

blogue de botones se muestra en Botones de enlace de DataBlocks.

1 2 3 4 5

| =[Mamaterial EIE

llustracién 5 . Botones de Enlace de DataBlocks
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Caja de Herramientas (ToolBox)

Al presionar la tecla ESPACIO en la Vista 3D, o sostener el BIR o el BDR con el ratén
quieto durante mas de medio segundo se abre la Caja de Herramientas. Esta contiene
6 contextos principales dispuestos en dos lineas, cada uno de los cuales abre menus y
submenuds. Tres de estos contextos abren los mismos tres menus presentes en el
encabezado de la vista 3D; los otros tres, Add permite afiadir objetos nuevos a la
escena mientras Edit. Y Transform muestran todas las operaciones que se pueden

efectuar sobre el(los) objetos seleccionado(s).

Move to Layer
Copy Properties... Lattice

Clear Track CRATIERYTS

Make Track Lamp
Clear Parent Camera
Make Farent Empty
rake Single User. Text

Copy Links... MEall > Grouped... Shit G

Delete Surface > Linked Shift L

Duplicate Linked Curve > (Deyselect All &

Duplicate Mesh > Border Select B

add Select

Transform  Wiew

Enter Editmocde Grabhber Wiewport Shading
Rotate

Insert Key...
Object Keys

OrthosPersp
Feals Local View
Propertias Frame All
Snap.. Frame Selected
Centre Cursar

Eoolean...

Jaoin Objects

Convert Object Clear Location
Clear Rotation Play Back

Clear Size
Apply Rot'Size
Apply Defarm Shift Ctrl =

llustracion 6. La Caja de Herramientas

Pantallas (Screens)

La flexibilidad de las ventanas de Blender permite crear entornos de trabajo
personalizados para diferentes tareas, tales como modelado, animacion y creacion de
scripts. A menudo resulta Gtil intercambiar rapidamente entre diferentes entornos

dentro del mismo archivo.

Pero la escena en la cual se esté trabajando es la misma en todas las pantallas.
Blender incluye por defecto tres pantallas diferentes; estan disponibles a través del
Botén de Menu SCR en el encabezado de la Ventana de Preferencias de Usuario

mostrado en Selectores de Pantalla y Escena

Screen selector Scene selectar
| = | 5CR:2-Model | x| [=]|scEScene E3
5 s s s S S s o o T B s oy |

llustracion 7.Selectores de Pantalla'y de Escena

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 38



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

Escenas
También es posible tener varias escenas dentro del mismo archivo de Blender. Las
escenas pueden usar objetos de otras o ser completamente independientes entre si.
Con el boton de menu SCE, ubicado en el encabezado de la Ventana de Preferencias
de Usuario, se puede crear o seleccionar una escena (Selectores de Pantalla y
Escena). Cuando se crea una escena nueva, es posible escoger entre cuatro opciones
para controlar su contenido:

x  Empty

x Link Objects

x Link ObData

x  Full Copy

5.2.1.2. Navegando en el Espacio 3D

Blender permite trabajar en un espacio tridimensional, pero las pantallas de nuestros
monitores son soélo bi-dimensionales. Para poder trabajar en tres dimensiones, debes
ser capaz de cambiar tanto tu punto de vista como la direcciéon en la que ves la
escena. Esto es posible en todas las vistas 3D. Aunque vamos a describir la ventana
de vista en 3D, la mayoria de las ventanas no-3D usan una serie de funciones
equivalentes, por ejemplo es incluso posible arrastrar y escalar una Ventana de

Botones y sus Paneles.

La direccion de la vista (rotando)

Blender ofrece tres direcciones de vista por defecto: Lateral, Frontal, and Superior.
Como Blender usa un sistema de coordenadas “de mano derecha” con el eje Z
apuntando hacia arriba, la vista “Lateral” corresponde a una mirada desde el eje X
axis, en la direccidn negativa; la vista “Frontal” es desde el eje Y; y la “Superior” desde
el eje Z. Puedes seleccionar la direccién de la vista para una ventana 3D con las
entradas de Menu Vista (El mena de vistas de una ventana 3D.) o presionando los

atajos de teclado NUM3 para “Lateral”, NUM1 para “Frontal”’, y NUM7 para “Superior”.
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llustracion 8. El menu de vistas de una ventana 3D

Proyeccién en Perspectiva y Ortogréfica
Cada Ventana 3D soporta dos tipos diferentes de proyeccion. Los mostramos en
Ortografica (izquierda) y perspectiva (derecha), ortografica (izquierda) y perspectiva

(derecha).

llustracién 9. Ortogréfica (Izquierda) y Perspectiva (Derecha)

Nuestro ojo esta acostumbrado a ver en perspectiva porque los objetos distantes
parecen mas pequefios. La proyeccion Ortografica, a menudo, parece incorrecta al
principio porque los objetos permanecen del mismo tamafio independientemente de su
distancia: es como ver la escena desde un punto infinitamente distante. Al contrario, la
vista ortografica es muy Uutil (es el modo por defecto en Blender y en la mayoria de
aplicaciones 3D), porque ofrece un aspecto mas “técnico” de la escena, facilitando el

dibujo y los calculos de proporciones.

Para cambiar la proyeccion de una ventana 3D Viewport, elige Vista>>Ortografica o
Vista>>Perspectiva entradas de Menu (EI mena de vistas de una ventana 3D.). El
atajo de teclado NUM5 cambia entre los dos modos.
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La entrada de Menu Vista>>Céamara pone la vista 3D en modo Camara (Atajo: NUMO).
Entonces la escena se muestra como serd renderizada Demostracion de vista de
Céamara la imagen renderizada contendra todo lo que abarque la linea de puntos
exterior. Es posible acercarse y alejarse en esta vista, pero para cambiar el punto de

vista tendremos que mover o girar la Camara.

llustracion 10. Demostracion de Vista de Camara

Modo de Dibujado
Dependiendo de la velocidad de tu ordenador, de la complejidad de tu escena y del
tipo de trabajo que estés haciendo, puedes alternar entre diferentes modos de
dibujado:

x  Texturizado

x  Sombreado

% Sélido

x  Enrejado

x Caja de Limites

El modo de dibujado puede ser elegido con el boton de menu apropiado en la
cabecera (Un botén de modo de dibujado de una vista 3D.) o con atajos de teclado:
ZKEY cambia entre Enrejado y Sélido, SHIFT-Z cambia entre Enrejado y Sombreado.

Draw type:
0 Textured

& Shaded

£# solid

@ Wireframe

() Bounding Box

Ohject Mode % | Gloh:

llustracion 11. Un botén de modo de dibujado de una vista 3D
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El sistema de Capas

Las escenas en 3D a menudo se hacen mucho mas confusas a medida que aumenta
su complejidad. Para mantenerlas bajo control, los objetos pueden ser agrupados en
“capas”, para que solo las capas que elijas sean mostradas en cualquier momento.
Las capas de 3D difieren de las capas que puedes conocer de las aplicaciones
gréficas en 2D: no tienen influencia en el orden de dibujado y estan ahi (a excepcion
de algunas funciones especiales) Unicamente para ofrecer al modelador un mejor
control de las vistas. Blender utiliza 20 capas; (Los botones de Capas de una vista
3D.). Para seleccionar s6lo una capa, haz clic en el boton apropiado con LMB; para

seleccionar mas de una, presiona MAYUS mientras haces clic.

b ¥ View Select Object | % Object Mode = | [ ¢ 5] [ iobar | FHHHHHHEHIEE |

llustracion 12. Los botones de capas de una vista 3D

(o

5.2.2. MODELADO
5.2.2.1. Modo Objeto

La geometria de una escena de Blender se construye a partir de uno 0 mas objetos:
luces, curvas, superficies, cAmaras, mallas y los objetos basicos. Cada objeto puede

ser movido, rotado y cambiado de tamafio en ObjectMode.

Para cambios mas detallados en la geometria, se puede trabajar sobre la malla de un
Objeto en EditMode Una vez se ha afadido un objeto basico mediante el menu
SPACE>>Add Blender, cambia a modo EditMode por defecto si el objeto es una Malla

(Mesh), una Curva (Curve) o una Superficie (Surface).

Seleccidén de objetos

Para seleccionar un objeto, pulse sobre él en RMB. Para seleccionar multiples objetos,
mantenga pulsado SHIFT y pulse en RMB. Generalmente, el Ultimo objeto para
seleccionar es el que esta activo: Aparece en rosa palido, mientras que los objetos
seleccionados no activos aparecen en color morado.

La definicion de objeto activo es importante por varias razones, incluyendo la

“paternidad” de los mismos.

Movimiento (traslacion) de objetos
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Para mover grupos de objetos, pulse GKEY para activar el modo Grab (modo Agarrar)
para todos los objetos seleccionados. Dichos objetos se veran como estructuras de
malla de alambre que pueden moverse con el ratén (sin pulsar ningun boton del

mismo).

Rotacion de objetos

Para rotar objetos, active el modo Rotacion (Rotate) pulsando RKEY. Al igual que en el
modo Grab, puede cambiarse la rotacibn moviendo el raton, confirmar con LMB o
ENTER, cancelar con RMB o ESC. La rotacion en el espacio 3D se produce alrededor
de un eje, y hay varias formas de definir dicho eje.

Es posible introducir nimeros para una rotacion exacta, al igual que con las
translaciones. Seleccione el punto por el que pasa el eje de rotacién con el menu
pertinente en la cabecera de la ventana 3D, como se describe mas abajo. (Los

botones de seleccién de punto de rotacion.).

% Individual Object Centers

4+ 3D Cursor
& Median Point

Bounding

EIH—”“-””' ”

llustracion 13. Los botones de seleccién de punto de rotacion.

Centro del cuadro limitador (Bounding Box).

El eje pasa por el centro del cuadro limitador de la seleccién. (Si s6lo hay un objeto
seleccionado, el punto usado es el punto central del objeto, que puede no ser
necesariamente el centro geométrico. En Los botones de selecciébn de punto de
rotacion. Estéa en el medio del borde de la derecha, marcado por un punto granate.

5.2.2.2. Objetos Basicos

El objeto principal de una escena en 3D es normalmente una Malla (Mesh). Para crear
un Objeto Basico pulse SPACE y seleccione “ADD>>Mesh”, o acceda al menu ‘add’
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pulsando SHIFT-A o simplemente mantenga presionado LMB sobre la ventana 3D por
més de medio segundo. Seleccione del menu el objeto basico que le gustaria crear.

icosphere

UVsphere

cylinder

monkey

llustracion 14. Objetos Basicos o Primitivas.

Plano (Plane)

Un plano estandar que contiene cuatro vértices, cuatro aristas y una cara. Es como
una hoja de papel sobre una mesa; no es realmente un objeto tridimensional ya que es
totalmente plano y no tiene espesor. Entre los objetos que pueden crearse a partir de
planos se incluyen pisos, espejos y manteles.

Cube (Cubo)

Un cubo estandar que contiene ocho vértices, doce aristas, y seis caras, es un objeto
tridimensional real. Entre los objetos que pueden crearse a partir de cubos podemos
citar dados, cajas y cofres.

Circle (Circunferencia)

Una circunferencia estandard compuesta de n vértices. El nUmero de vértices puede
indicarse en la ventana que aparece cuando se crea la circunferencia. Mientras mas
vértices posean, mas suave sera el contorno. Ejemplos de objetos creados a partir de
circunferencias son discos, platos o cualquier tipo objeto plano y redondo.

UVSphere (Esfera UV)

Una esfera UV estandar est4 hecha de n segmentos y m anillos. El nivel de detalle
puede indicarse en la ventana emergente que aparece cuando se crea la esfera UV.
Aumentando el nimero de segmentos y anillos, la superficie de la esfera se suaviza.
Ejemplos de objetos que pueden crearse a partir de esferas UV son pelotas, cabezas
o las perlas de un collar.

Icosphere (Icoesfera)
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Una Icosesfera esta hecha de triangulos. El numero de subdivisiones puede
especificarse en la ventana que aparece cuando se crea la Icosesfera; aumentando el
namero de subdivisiones se hace més pulida la superficie de la Icosesfera.

Cylinder (Cilindro)

Un cilindro estandar hecho de a partir de una seccion circular de n vértices. EI nimero
de vértices de seccion transversal circular puede indicarse en la ventana emergente
que aparece cuando se crea el objeto. Algunos objetos que pueden crearse a partir de
cilindros incluyen barras y manijas.

Tube (Tubo)

Un tubo estandar hecho de n vértices. El nUmero de vértices en la seccion transversal
circular hueca puede especificarse en la ventana emergente que aparece cuando se
crea el objeto. Entre los objetos que pueden crearse a partir de tubos, podemos citar
cafios o vasos. (La diferencia basica entre un cilindro y un tubo es que el primero
posee sus extremos cerrados.)

Cone (Cono)

Un cono estandar hecho de n vértices. El nUmero de vértices en la base circular puede
especificarse en la ventana emergente que aparece cuando se crea el objeto; a mayor
namero de vértices mas suave se vuelve la base circular. Entre los objetos que
pueden crearse a partir de conos, podemos citar plias o sombreros de punta.

Grid (Rejilla o cuadricula)

Una cuadricula estandar hecha de n por m vértices. La resolucién del eje X y el eje Y
puede especificarse en la ventana emergente que aparece cuando se crea el objeto;
cuanto mas alta sea la resolucién, mayor sera el nimero de vértices creados. Entre los
objetos que pueden crearse a partir de cuadriculas se incluyen paisajes (con la

herramienta de edicién proporcional o PET) y otras superficies organicas.

5.2.2.3. Modo Edicién

Cuando se trabaja con objetos geométricos en Blender, se lo puede hacer en dos

modos:

Modo Objeto y Modo Edicion, basicamente, las operaciones en Modo Objeto afectan a
los objetos completos, y las operaciones en Modo Edicion solo afectan a su geometria
pero no a sus propiedades globales como la Posicion o la Rotacion. En Blender

puedes pasar de un modo al otro mediante TAB.

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 45



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

Modo Edicién funciona solamente con un objeto a la vez: el objeto activo, fuera de
Modo Edicion los objetos se dibujan en color rosado en la Ventana 3D (en modo
alambre) cuando son seleccionados de lo contrario aparecen en color negro. El objeto
Activo en Modo Edicién se dibuja en color negro, pero cada vértice es resaltado en
color rosado (Dos piramides, una en Modo Edicion (izquierda) y una en Modo Objeto
(derecha).). Los vértices seleccionados son dibujados en color amarillo (Cubo con los
vértices seleccionados en amarillo.) y, si se encuentran presionados los botones
apropiados (Draw Faces y Draw Edges) en el Panel Mesh Tools 1 del Contexto

Edicion (F9) también se resaltaran las caras y las aristas.

llustracion 15. Dos piramides, una en Modo Edicién (izquierda) y una en Modo Objeto (derecha).

llustracion 16. Cubo con los vértices seleccionados en amarillo.

Estructuras: Vértices, Aristas y Caras
En las mallas bésicas, todo se construye a partir de tres estructuras: Vértices, Aristas y
Caras. Esta simplicidad nos provee un cimulo de posibilidades que seran la base para

todos nuestros modelos.

Modos Vértice, Aristay Cara

En Modo Edicion hay tres modos diferentes de seleccion:
v" Modo Vértices.
v" Modo Arista.
v" Modo Caras.
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Casi todas las herramientas de modificacion estan disponibles en los tres modos. Por
lo que puedes Rotar, Escalar y Extrudir etc. en todos los modos. Obviamente, rotar y
escalar un vértice simple no hara nada util, por lo que algunas herramientas son mas o

menos aplicables en algunos modos.

Select Made

Verdices

llustracién 17. Menu de selecciéon de Modo Edicion.

Puede también acceder a los diferentes modos seleccionando uno de los tres botones
en la barra de herramientas. Modos Vértices, Aristas y Caras de izquierda a derecha.
Usando los botones, puede también entrar en modos mixtos al hacer clic SHIFT-BIR
en los botones.

Cuando se cambia de modo, desde Vértices a Aristas y desde Aristas a Caras, las
partes seleccionadas seguirdn estandolo si forman un conjunto completo en el nuevo
modo. Por ejemplo, si las cuatro aristas de una cara estan seleccionadas, cuando se
cambie del modo Aristas al de Caras, éste mantendra la cara seleccionada. Todas las
partes seleccionadas que no formen un conjunto completo en el nuevo modo, seran
deseleccionadas. Vea Ejemplo Modo Vértice, Ejemplo Modo Arista, Ejemplo Modo

Cara y Ejemplo Modo Mixto para ejemplos de los diferentes modos.

llustracion 18. Ejemplo Modo Arista
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llustracion 19. Ejemplo Modo Mixto

5.2.3. TEXTURAS

Blender tiene en cuenta esta falta de uniformidad, ya en el color, fuerza especular o
reflectiva, rugosidad, y demas, a través de las texturas.

Estas pueden ser bien texturas procedurales (Algunos metales), es decir, texturas que
son creadas por una férmula matematica, imagenes, o mapas de entorno para crear la

impresion de reflexiones y refracciones.

5.2.3.1. Mapeado UV

El mapeado UV es una manera de mapear texturas de tipo Imagen sobre modelos
tridimensionales. Se puede usar para aplicar texturas a formas arbitrarias y complejas
como cabezas humanas o animales. A menudos estas texturas son imagenes pintadas
o dibujadas, creadas con programas como Gimp, Photoshop, o cualquier programa de
dibujo. Lo que es realmente bueno de este tipo de texturas es que siempre “calzan”, se
ajustan perfectamente al modelo. Las imagenes 2D en cambio, no siempre se

ajustaran tan bien.
El Editor UV

El mapeado UV se hace en Blender a través de la ventana del Editor UV y de un modo
especial de la Ventana3D llamado el Modo Seleccion de Caras (Face Select). El Editor
UV nos permite mapear las texturas directamente sobre las caras de las mallas. Cada
cara puede tener coordenadas de textura individuales y una imagen distinta asignada
a la mismas, puede combinarse con colores de vértices para hacerla mas brillante o
mas oscura o incluso darle color. Por medio del editor UV, a cada cara se le asignan
dos propiedades adicionales:
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Cuatro coordenadas UV

Estas coordenadas definen la forma en que se mapean las imagenes sobre la cara.
Son coordenadas bidimensionales, por lo que se las llama UV, para distinguirlas de las
coordenadas XYZ. Estas coordenadas pueden utilizarse para renderizado o para uso

en la pantalla OpenGL en tiempo real.
Un enlace a una Imagen

Cada cara en Blender puede tener un enlace a una imagen distinta. Las coordenadas
UV definen como se mapea esta imagen sobre la cara. La imagen puede renderizar o
ser mostrada en tiempo real. Para poder asignar Imagenes o modificar las
coordenadas UV del Objeto Malla activo, la Ventana3D debe estar en el Modo

“Seleccion de Caras”.

Mode:

&4 Weight Paint

% Texture Paint

S Vertex Paint
Sculpt Mode

&, Edit Mode

¥ Object Mode

llustracion 20. Entrando al Modo Seleccién de caras

Ejemplo, agregue a la escena un Objeto Malla, luego ingrese en el Modo Seleccion de
Caras eligiendo la opcién “UV Face Select” del menu Modo. La malla sera visualizada
en modo Z-Buffer. Si entra en el modo de visualizacion Texturizado (ALT-Z, también
llamado “modo papa”) veré la malla en color blanco, lo que indica que actualmente no
hay ninguna imagen asignada a sus caras. Puede controlar la manera en que se
representan las caras usando los botones Draw Edges (Dibujar Aristas) y Draw Faces
(Dibujar Caras) en el Panel UV Calculation. Si se activa Draw Edges, todas las caras
se mostraran con un delineado. Con Draw Faces activado, todas las caras

seleccionadas se visualizaran en un tono rosado claro.
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llustracion 21 Fig. Modo Seleccién de caras llustracion 22. Panel Calculo UV

Presione A y todas a las caras de la Malla seran seleccionadas y resaltadas con
lineas punteadas. En la Ventana3D puede seleccionar caras con RMB, o la Seleccién

por Area (B).

5.2.4. CONCEPTOS DE ANIMACION
5.2.4.1. Bloque IPO

El blogue IPO en Blender es universal. No diferencia si se controla el movimiento de
un objeto o la configuracion del material. Blender hace distincion entre diferentes tipos
de IPOs vy la interfaz lo tiene en cuenta autométicamente. Cada tipo de bloque IPO
tiene un numero fijo de canales disponibles. Cada uno tiene un nombre (LocX, SizeZ,
etc.) que indica como se aplican. Cuando afades una curva IPO a un canal, la

animacion empieza inmediatamente.

El interfaz de Blender ofrece varias opciones para copiar IPOs, enlazar IPOs a mas de

un objeto (una IPO puede animar a varios objetos), o borrar enlaces IPO.

5.2.4.2. Fotogramas Clave

I Insert Key |

Fot

Size
LocRot
LocRotsSize
Layer
Anail

llustracién 23. MenU Insertar Clave.
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La forma mas facil para crear un objeto IPO es con el comando {Literal Insertar clave};
(TECLA-I) en la ventana 3D, con un Objeto seleccionado. Un menu emergente ofrece
una amplia seleccion de opciones (Menu Insertar Clave.). Seleccionaremos la primera
opcién: Loc. Ahora se ha guardado la posicion actual X-Y-Z y todo se coloca

automaticamente:

e Sino hay un bloque IPO, se crea uno nuevo y se asigna al objeto.
e Sino hay Curvas IPO en los canales LocX, LocY y LocZ, se crearan.
e Entonces se afadiran los vértices a las Curvas IPO con los valores exactos

de la posicion del objeto.

Nos movemos 30 fotogramas mas lejos (pulsando tres veces la ARRIBA) y movemos
el objeto. De nuevo usamos TECLA-I. Ahora podemos pulsar inmediatamente ENTER
para que Blender recuerde nuestra Ultima opcién y la seleccione. La nueva posicién se
inserta en la Curva IPO. Podemos verlo lentamente volviendo hacia atras a través de
los cuadros (DERECHA). El objeto se mueve entre las dos posiciones. En este caso,
puedes crear la animacion moviéndote a lo largo de los cuadros, posicién por posicion.
Observa que la posicion del objeto es directamente enlazada a las curvas. Cuando
cambias fotogramas, las IPOs son siempre reevaluadas y re aplicadas. Puedes mover
libremente el objeto en el mismo fotograma, pero tan pronto como cambies de

fotograma, el objeto ‘salta’ a la posicidn que habia sido determinada por el IPO.

5.2.4.3. Curvas IPOy Claves IPO

llustracion 24. La ventana IPO.
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La ventana IPO se activa con CTRL-LETFARROW vy la posiciona a la derecha (La
ventana IPO.), puedes convertir cualquier ventana en una ventana IPO eligiendo este
tipo en el menu de Tipo de Ventana, pero es mas manejable tener la vista 3D y la
ventana IPO a la vez. Esta muestra todas las Curvas IPO, los canales usados y los
disponibles. Puedes hacer zoom en la Ventana IPO y moverla tal y como se haria en

cualquier otra ventana de Blender.

Ademds de los canales estandar, que pueden ser inicializados pulsando la tecla I,
tienes las opciones delta, como la dLocX. Estos canales te permiten asignar un cambio
relativo. Esta opcion se usa principalmente para controlar multiples objetos con la
misma IPO. Ademas, es posible trabajar con “capas” de animaciéon. Puedes conseguir
efectos sutiles de esta forma sin tener que dibujar curvas complicadas.

Cada curva puede seleccionarse individualmente con el boton derecho del raton
(RMB). Ademas, los modos de Mover y Escalar funcionan exactamente como en una
vista 3D.

Las Claves IPO

La forma mas facil de trabajar con curvas de movimiento es convertirlas a claves IPO.
Volvemos a la situacion del ejemplo anterior: hemos especificado dos posiciones en un
objeto IPO en el cuadro 1 y el 31 con la tecla “i” (IKEY). A la derecha de la pantalla,

puedes ver una ventana IPO. Vamos a situarnos en el frame 21 (El modo Clave IPO.).

JFHE ] - view  Select  onbject [t object Mode < @ | FAH e (@) ~ view Select Key [ object =] [[=]iFok,

llustracion 25. El modo Clave IPO.
Pulsa la tecla “k” (K) mientras el cursor del raton esta en la ventana 3D. Pasaran dos
cosas:
e La Ventana IPO cambia al modo clave de IPO.

e Al objeto seleccionado se le asigna la opcion de “dibujado de clave” (DrawKey).

Las dos acciones tienen significados distintos.
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La ventana IPO ahora dibuja lineas verticales a lo largo de todos los vértices de todas
las curvas IPO visibles (las IPOs ahora son negras). Los vértices con el mismo valor
de “cuadro” estan relacionados a las lineas verticales. Las lineas verticales (las “claves
IPO”) pueden seleccionarse, moverse o duplicarse, al igual que los vértices en Modo

de Ediciéon. Puedes mover las claves IPO Unicamente en horizontal.

El objeto no sélo se muestra en su posicion actual, sino que también se muestran
objetos “fantasma” en todas las posiciones Clave. Ademas de poder ver las posiciones
clave del objeto, también puedes modificarlas en la ventana 3D. En este ejemplo, usa

el modo de movimiento (Grab) en el objeto para cambiar la clave IPO seleccionada.

Sélo puedes usar el RMB para seleccionar claves IPOKeys en la ventana de IPO. La
seleccidn por borde y la seleccion extendida también funcionan aqui. Selecciona todas

las claves IPO para transformar el sistema de animacion completa en la ventana 3D.

La “Insercion de Clave” (Insert Key) siempre afecta a todos los objetos seleccionados.
La Clave IPO para multiples objetos también puede transformarse simultaneamente en
la ventana 3D. Usa el comando SHIFT-K: Muestra y selecciona todas las claves para

transformar animaciones completas de un grupo de objetos todos a la vez.

Puedes crear claves IPO en cada conjunto de canales. Excluyendo a consciencia
ciertos canales, puedes forzar una situacion en la cual los cambios en las posiciones
clave de la ventana 3D sélo afectaran a los valores especificados por los canales
visibles. Por ejemplo, con soélo el canal LocX seleccionado, las claves s6lo se moveran
en la direccion X.

Cada Clave Ipo esta formada por los vértices que tienen exactamente el mismo valor
de cuadro. La opcion de Dibujado de Claves (DrawKey) y el modo Clave IPO pueden
ser activados y desactivados independientemente. Usa los botones EditButtons-
>DrawKey para desactivar esta opcion u objeto. Puedes activar y desactivar el modo
Clave IPO tu mismo con la tecla “k” (K) en la ventana de IPO. So6lo pulsando K en la

ventana 3D activa o desactiva a la vez los modos Dibujado de Clave y Clave IPO. /

17 http://lwww.arguitectuba.com.ar/manuales-espanol/manual-blender-3d-en-espanol-download/
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5.2.5. MOTOR DE JUEGOS DE BLENDER

EL motor de juegos de blender tiene su propio panel, al cual se puede acceder por un

icono purpura del estilo de PacMan ﬂ) como se indica en la siguiente figura:

(a0 =] EEFRH EEERH

oog
+—+

= ‘iew Select Object | object Mode = (@ 2| [4 ¢
V Panels G’\JTA!@ 1

llustracion 26. Acceso al motor de juegos

5.25.1. Como usar el motor de juegos

Mover tu cursor del raton sobre la escena 3D, y presionar P para jugar el juego. Ahora
que los fundamentos del blender se han cubierto, ahora nos centraremos en las
caracteristicas relacionadas GE del blender. Comenzaremos con la caracteristica mas

importante del blender, la que comienza GE.

Press P ( Play ) to enter Game Mode

llustracion 27. La escena del defecto.

Para hacer esto, necesitaras realizar las tareas siguientes:

e Rotar la escena usando el boton de ratébn medio MMB

¢ Cambiar la visiébn en modo de la perspectiva usando la visién - > perspectiva

e Agregar un cubo y una lampara (si se asume que te los suprimio previamente y
eso no son parte de la escena del defecto cuando el blender carga un archivo

nuevo).

Los keypress muy utiles ordenan al trabajar con GE

Keypress Utiles uno para recordar cuando el trabajo con el blender GE es el que

maximiza la ventana actual 3D.
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Levantar tu raton sobre la ventana 3D, y el cursor de Ctrl de la prensa (o el cursor de
Ctrl abajo). Esto hara la escala actual de la ventana al del mismo tamafio del area del
blender. Si presionas el cursor de Ctrl para arriba otra vez, la ventana sera restaurada
a su tamafio y localizacién anteriores.

¢ Maximizar la ventana 3D usando el cursor de Ctrl para arriba

e Presionar P para jugar la escena actual dentro de GE (nada sucederd)

e Presionar salida para volver a modelar modo

e Restaurar la ventana 3D a ella es tamafio original que usa otra vez el cursor de

Ctrl para arriba.

La imagen abajo demuestra los efectos de usar los keypresses de la maximizacién/del

Restore dentro de la disposicion de la pantalla del blender del defecto.

mouse cursor is placed here.

llustracion 28. Keeypresses

Elegir el modo que sombrea correcto (o el tipo del drenaje) para GE

Draw type:
‘ Textured

& Shaded

£F solid

@ Wireframe

7 Bounding Box

ot hMode =

L | 1 ¥ |

llustracion 29. Draw Type
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Entrar en el modo de GE otra vez moviéndose sobre el panel 3D y presionar el P.
Notaras que la escena dentro de GE aparece plana. Blender tiene un nimero de tipos
del drenaje para el viewport que sean Utiles para diversas tareas. El panel para
cambiar el modo que sombrea En la siguiente ilustracién se muestra los modos que

sombrean en el game engine.

D Shaded

vode <) |4 -||@

- - 1 - 1

llustracion 30 Ejemplos de Dreaw Types

¢ El modo sélido no considera las luces en la escena

e Sombrear modo considera las luces en la escena

e El modo Textured considera las luces en la escena, y también demuestra
cualquier textura viva en el viewport. Esto estard como cerca de la opinion real
del en-juego como puedes conseguir, y debe ser seleccionada siempre cuando

comienzas un nuevo proyecto de GE.

El mejor tipo del drenaje para GE Textured. Seleccionar este tipo Textured del drenaje
de la lista, y presionar P otra vez. Notaras que la iluminacién ahora afecta el ambiente
dentro de GE, haciendo te mirada mas realista. Recordar siempre fijar esta opcion a

Textured si juegas tu escena en GE y aparece plano.
5.2.5.2. Logic brick (panel l6gico)

Debajo de la ventana 3D, veras el panel que contiene muchos diversos botones para
controlar diversos aspectos del blender. Puedes ver el panel relacionado con GE
chascando en la purpura Pacman-como iconon, apenas como debajo o de presionar

F4.
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Game ( /Logic ) Panel

e

llustracion 31. Panel Légico

El blender utiliza un visual tecleo-y-arrastra el sistema para crear interacciones béasicas
del juego. Esto permite que GE sea utilizado por los artistas 3D que pueden no tener
acceso a un codificador. El blender también tiene un lenguaje de programacion,

Python, que puede ser utilizado para crear interacciones mas complejas del juego.
Clasificacion del panel l6gico

El sistema de GE utiliza bloques de logica como manera visual de instalar
interacciones dentro del juego. Estos bloques de l6gica se pueden conectar juntos

visualmente para tener en cuenta para que las acciones complejas del juego ocurran.

Hay tres diversos tipos de blogues de logica - sensores, reguladores y actuadores -

cada uno con un numero de diversos subtipos.

el WA Link el WA Link | Tt
Cube F""- | Cube |
a T A

The signal starts from  Depending on the incoming  |f a signal is passed through
here if the correct = signal(s), a new signal is = to this stage, the requested
conditions are met. passed on to the final stage action is carried out

llustracion 32. Clasificacion Panel Logico

Sensores: Un sensor detectara una cierta forma de entrada. Esta entrada podria ser
cualquier cosa de keypress, un boton de la palanca de mando o un contador de tiempo
gue acciona cada actualizacion monopantella (o el marco) del juego. A continuacion se
muestran el tipo de sensores que existen:
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Tipo Sensor

Palanca de mando - disparadores cuando o se
presiona un botén de la palanca de mando, o cuando
una palanca de mando se mueve a lo largo de cierta

direccion (a la izquierda/etc derecho, up/down)

Mensaje - disparadores cuando se recibe un mensaje.
Puedes enviar mensajes a otros objetos usando un

actuador del mensaje

Rayo - esto accionard cuando un objeto se detecta a lo
largo de cierto eje. Puedes comprobar ademas para
saber si hay el objeto detectado que tiene cierto valor

del material o de caracteristica.

Al azar - disparadores aleatoriamente - cambiar la
semilla para diversos numeros de serie (o utilizar el

python para el generador al azar verdadero).

La caracteristica - disparadores cuando una
caracteristica cambia, es entre cierto minuto y los

valores maximos, o es igual o no igual a cierto valor.

Radar - disparadores cuando un objeto se detecta
dentro de cierta gama (distancia, y de angulo). Puedes
especificar una caracteristica que el objeto detectado
deba tener.

Cerca - de disparadores cuando un objeto se detecta a
cierta distancia. Puedes especificar una caracteristica

gue el objeto detectado deba tener.

Colision - disparadores cuando el objeto esta4 en la

colisién con otro objeto. Puedes especificar un material

0 una caracteristica que el objeto chocado deba tener.

Tacto - disparadores cuando un objeto estd tocando

NI EE T
otro objeto. Puedes especificar una caracteristica que L
el objeto tocado deba tener.
Raton - disparadores cuando ciertos acontecimientos
P EEEETT

del ratén ocurren, por ejemplo los tecleos del botén de l

(63}

8

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L."




UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Carrera de Ingenieria en Sistemas

raton, el movimiento etc. del raton.

Teclado - disparadores cuando se presiona cierta llave.

% | Kevboard ¢ sensorin B
EEER T I
Kew | Al keys |
Hald | | a
|
|

LagTaggle:
Target:

Siempre - disparadores cada solo marco.

% | Always o sensaril @
EEIE | o

Controladores: Los controladores se utilizan para ligar los sensores a los actuadores.

Los reguladores son accionados por sus sensores unidos. Permiten mas control

complejo sobre como el sensor y los actuadores obran reciprocamente con uno a. Se

subdividen en:

Tipo Controlador

Y - funcionamientos el actuador conectado si L, 2| Ao eont @

accionan todos los sensores que conectan.

O - funcionamientos el actuador conectado si LT Sleontt  JEH

accionan los sensores que conectan luces de los

EXpFESién - evallia una eXprESién. 5 | EMpression | cont2 &=
E'| Exp: | a

Python - funcionamientos una escritura del python. |x| Python  |conts
= Schipt: @

Actuadores: Un actuador realizara realmente una accion dentro del juego. Esto puede

incluir la mudanza de un objeto dentro de una escena, jugar una animacion, o jugar un

efecto sonoro. Si se accionan los sensores relevantes, el regulador llamara los

actuadores conectados. Se dividen en:

Tipo Actuador

musica del CD.

Visibilidad - demostrar y ocultar el objeto actual. x| visibility | act12 [
=] visitle 5|
Juego - recomenzar y parar el nivel actual. El poder | ame #| acti =
también carga una nueva escena. m‘ ot gane = :
CD - tiene en cuenta control sobre pistas de la #|co < actin =
E.| Playall tracks 2|
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Mensaje - enviar un mensaje a todos los objetos, o
a cierto objeto. Este mensaje accionara el sensor
del mensaje.

Al azar - sistemas un valor al azar en una
caracteristica del objeto

Escena - tiene en cuenta control sobre escenas -
cargamento, el jugar, suspendiendo el etc.

Corregir el objeto - tiene en cuenta control sobre la
adicion, corregir y suprimir de objetos dentro de la
escena en el tiempo de pasada. Esto se podia
utilizar para encender balas de un arma. También
tiene una caracteristica el seguir de objeto.

Caracteristica - sistemas el valor de caracteristica
del objeto (o de otro objeto).

Sonido - permite que controles sonidos dentro del
blender.

Solamente los sonidos que se han cargado en el
blender seran accesibles.

Camara fotogréfica - permite que la camara
fotogréfica siga un objeto. La cAmara fotografica se
puede colocar detras del objeto dentro de cierta
distancia (minuto y maximo) y de la altura.

IPO - Permite control sobre jugar animaciones del
objeto

Constrefiimiento - obliga la posicién del objeto.

Movimiento - permite control sobre el movimiento
del objeto. Esto incluye la colocacion y rotar
directos del objeto (dLoc y dRot), asi como la
aplicacion de fuerzas a un objeto fisico para
moverlo (fuerza y esfuerzo de torsion) *®

18 http://wiki.blender.org/index.php/Doc: Tutorials/Game_Engine/BSoD
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5.2.6. PYTHON APLICADO AL MOTOR DE JUEGOS DE BLENDER
5.2.6.1. Introduccioén

Python es un lenguaje de programacion de cédigo abierto por ende gratuito, que se
caracteriza por dividir el programa en mébdulos reutilizables. Es un lenguaje
interpretado, lo que significa que no hay que compilarlo. En Blender python puede ser
invocado para ejecutar diferentes operaciones ya sea para crear procesos o interfaces
dentro del escenario 3D, invocando al modulo blender, o también puede ser usado en
el desarrollo de juegos mediante el modulo Game Engine.

Para poder usar python en blender, es necesario tener en cuenta que este software
trabaja con programacion orientada a objetos y obviamente también es necesario
conocer la sintaxis del lenguaje para poder aplicarlo. Con el uso de python aplicado al
GameEngine se pueden crear efectos sorprendentes y realistas, por eso es importante
conocerlo y explorar sus posibilidades. La programacion orientada a objetos es una de
las nuevas herramientas creadas para el desarrollo de software y se basa en dar la
posibilidad de crear cédigo reutilizable

5.2.6.2. Lenguaje Python

Dentro de la programacion orientada a objetos se distinguen 3 elementos primordiales:

e Los Objetos: Se crean mediante las clases.
e Las Clases: Conjunto de coédigo que permite crear un objeto, formada por
variables o atributos y funciones

e La herencia: Los clases pueden heredar cédigo de otras clases.

Haciendo una analogia aplicada a un robot diriamos que el objeto seria el robot en si,
la clase son los planos que permitieron construirlo, donde las variables o atributos
podrian ser la clase de robot (maquinaria, humanoide, juguete, etc.), o el peso, color,
posicion en el espacio, etc. y los procesos serian las diferentes funciones que se le ha
dado a un robot y que al ejecutarlas cambiaran alguna de sus caracteristicas, por
ejemplo funcién moverse, etc. La herencia podria ser todo lo que los planos de
construcciéon del robot usaron del conocimiento en la construccion de otros robots a
través del tiempo.

Es importante tener en cuenta estos elementos, ya que Blender trabaja en base a
objetos, por ejemplo cuando se traza un mesh se esta creando un objeto tipo mesh

gue tiene unas caracteristicas especificas y funciones que permiten usarlo. Si se crea
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una curva bezier sera otro tipo de objeto que tiene unas caracteristicas diferentes a un

mesh.

Operadores

La sintaxis, o sea los comandos de python que se necesitan saber para programar en

Blender.

|OP || DESCRIPCION

| < H Signo de Menor

|<= | Signo de Menor o igual

| > H Signo de Mayor

|>= | signo de Mayor o igual

| I= H Signo de diferencia

| += H Sumar la variable a si misma mas otro valor ej. a += 2 esigual a a = a+2

| -= H Restar la variable a si misma menos otro valor ej. a-= 2 esigualaa=a-2
| AND H Operador légico Y
| OR H Operador légico O

|
|
|
l
== H Signo de igualdad ‘
l
|
|
|

Definicién de Variables

En python las variables no se definen con un tipo especifico, aunque este si existen
(float, int, string, boolean), lo mas importante a tener en cuenta con las variables es
gue estas existan o contengan un valor por defecto antes de usarlas por ejemplo si se

escribe el siguiente codigo:

if varl == 1: Esto generara error porque la variable varl no existia con anterioridad si

se escribe:

varl =0

if varl == 1: Esto no producira error.

Condicionales:

Para ejecutar un condicional se utiliza la sentencia if asi:
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if condicion:
instrucciones

else:
instrucciones

Después de los 2 puntos (:) se tabula, ya que python sabe que instrucciones van
dentro del if hasta donde ya no hay mas tabulaciones, es decir, que esa es la forma de

indicar dénde termina el condicional, lo mismo se debe hacer con el else

Ciclos

Ciclo for: Este repite unas instrucciones en un rango determinado ejemplo:

foriin range(1,10):
print (i)

Este ejemplo cuenta del uno al 10 y almacena el nimero del conteo en la variable i

Ciclo while: Repite un conjunto de instrucciones mientras se cumpla una condicion,

ejemplo:

while varl< 10:
varl +=1

print(varl)

Este ejemplo cuenta hasta 10, miren que es necesario incluir la sentencia que
incrementa la variable llamada varl dentro del ciclo para que esta pueda ir
acumulandose. Para acceder a un editor de texto dentro de Blender es necesario
hacer un Split en la pantalla y luego escoger en una de las divisiones el Text Editor

como se muestra en la imagen:
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llustracion 33. Editor Python en Blender
Una vez abierto el editor haga click en file y luego en New para poder iniciar a escribir.

Para facilitar la visualizacion del codigo puede activar los botones: Numero de linea y
el de alado que pinta la sintaxis de diferentes colores.

Format

~ File Edit

llustracion 34. Opciones del Editor

Frente a TX: coloque el nombre de su script (estos archivos se conoceran de aqui en
adelante como script) por norma se aconseja colocar la extension .py aunque no es
obligatoria igual el script funcionara, pero tenga en cuenta que el nombre debe ser

anico, no se puede repetir para otros scripts.

5.2.6.3. Accediendo al panel Légico con Python
Accediendo a los sensores

Los Sensores también pueden ser referenciados mediante cédigo de python, y para
poder usarlos, es necesario almacenarlos en una variable, para cualquier tipo de

sensor que se desee usar, la funcion general para crear una copia es:

import GamelLogic
cont = GameLogic.getCurrerntController()
copiasensor = cont.getSensor(“nombresensor”)
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Los sensor como su palabra lo indica son sensores, 0 lo que en programacion se
maneja mas con el término de eventos; los eventos ocurren continuamente dentro de
un computador, oprimir una tecla mover el mouse, mover un joystick, una variable que
cambia de valor, en fin todos estos son eventos los cuales nos pueden servir en
programacion para iniciar una serie de acciones, por ejemplo que al oprimir una tecla
un objeto avance en una determinada direccion, ahi usamos el evento del teclado.

El Sensor key tipo Keyboard: sensor sirve para generar una accion cuando una tecla
especifica a sido oprimida, y mediante la funcién .isPositive() sabremos si la tecla fue
oprimida o no.

Funcién Owner

A veces es necesario poder modificar otros atributos de un objeto mediante python,
como por ejemplo averiguar o cambiar la posicion de un objeto en el plano 3D, o girar
en grados un objeto, cambiar el brillo de un foco, o una de las mas importantes
acceder a los valores almacenados en las property definidas en un objeto, todo esto se

hace a través de la funcion getOwner().

Para iniciar a usar esta importante funcion se usa el siguiente cédigo:

import GameLogic
cont = GameLogic.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

Asi entonces dentro de la variable own creamos una copia del objeto que llamo este
script con todas sus funcion es y propiedades incluidas.
Uso con properties: Una propertie es una variable solo que en blender le llaman asi

estas se definen en el GameLogic como muestra la imagen.
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[Z£ ] = wiew sSelect Object [ Object Mode =] [@ ¢ [ <[]
B~ rees BlEOMelcla] [ o
Sensors | Sel PS8 Link | Controllers
PROPE RT'ES |_______cubol _____ETTH] |______cubd
% | Keyboard teclal =] %| P thor:a
e

2dd Property I
Del |Int
Del |Bool

Mame prop <
Mame prop1 True MEIECE D . .
Del | Strin Mame prop2 | hola™ D 5\/0'0( 'nlC]OI

\ - Nombre Property

Tipo de Property

A 3

llustracion 35. Propiedades

Las propierties pueden ser de diferentes tipos: int, bool, string, timer, etc. Tienen que
tener un nombre que no se repita dentro de las propierties de un mismo objeto y un
valor inicial segun el tipo que se le haya definido, por ejemplo si es int el valor inicial no

puede ser un caracter porque generara error.

Ahora bien, si se quiere cambiar o averiguar el valor de una de estas variables
mediante el cédigo de python como se hace, suponiendo que se tienen estas 3

variables llamadas prop, propl y prop2.

import GameLogic

cont = GameLogic.getCurrentController()
own = cont.getOwner()

a = own.prop

own.prop = 10

b = own.propl

C = own.prop2

e = own.prop +20

Para acceder a una propiedad primero se define la variable usando la funcién
.getOwner() y luego se escribe la variable. (punto) nombre de la property, y asi se

puede meter o sacar datos de esta variable.

De esta forma entonces es como se pueden cambiar los valores de las properties, que
repito son variables que uno puede usar en un script Gtiles por ejemplo a la hora de

manejar los frames dentro de un action, o como bandera para algun procedimiento.
Otras funciones incluidas en .getOwner() son:

getPosition()
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Sirve para averiguar la posicién en el espacio 3D del objeto que llamo el script, esta

funcién devuelve un vector [X,y,z].

setPosition([x,y,z])

Cambia la posicion de un objeto a las coordenadas del vector [x,y,z].

getOrientation()

Mediante esta funcion se puede averiguar la orientacion en el espacio de un objeto,

pero el valor devuelto requiere algo de conocimiento en matrices

setOrientation()

Sirve para girar un objeto en con unos angulos especificos en el espacio, se aplican
las matrices mostradas anterior mente donde se reemplazan en vez de las letras alfa,
beta y gamma los valores de los angulos en que se quiere girar luego la matriz

resultante de multiplicar Rx, Ry y Rz se coloca dentro de setOrientation().

Accediendo a los controladores

Los controladores son los encargados de hacer las llamadas respectivas al script

codificado en python para que se ejecute, como se muestra en la siguiente ilustracion

Sens0rs Sel WFAES Link Contrallers Sel Link Actuators Sel Link

Camern,

| hiouse = | mueve v x| Puthon 2| cont 1+ :
W, I ?"‘Al Scrpt moverse Force 40,00 | 4 0.00: | - 0.00-
= — Torgu 000 | 0,000 | 0,00 |

dLoc 40.00 | 0.00:] . 0.00,
dRot 000 |- o.00- |

linl S 0.00 | 000 | 0,00, | U add
angl 5000, - 000 | 0.00. | [

2| Kewboard izquierda. =]

| Kevboard  derecha |
2| Kevboard salto =1 _=| mMotion Caminar I=1]
_=| motion Rote =1

llustraciéon 36 Accediendo a los controladores

Accediendo a los actuadores

Para poder manipular un actuador cualquiera que sea con python es necesario crear
una copia temporal de este dentro de una variable, SEA CUAL SEA EL ACTUATOR

que se quiere copiar la funcion a utilizar es: .getActuator(“nombre_actuator”)

El ejemplo completo seria:
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import GamelLogic
cont = GamelLogic.getCurrentController()

copiaactl = cont.getActuator(“actor1”)

Siempre que se mire que una funcion empieza con la palabra (get ) indica que es una
funcién que va a sacar valores de algun objeto para ponerlas en donde nosotros
gueramos.Si la funcion comienza con (set), indica que es una funcién que va a

cambiar los valores de una propiedad de un objeto seglin nosotros lo indiguemos.*®

19 http://sites.google.com/site/eandres1/home

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 68



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 69



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

5.3. GESTOR DE CONTENIDOS JOOMLA

5.3.1. Introduccién

Joomla es un potente gestor de contenidos web (CMS o Content Management
System) que permite crear sitios web dindmicos e interactivos.

Con Joomla se puede crear en poco tiempo un completo portal para un centro escolar
0 una web docente en la que se puede publicar noticias, blogs, directorios de enlaces
o documentos para descargar sin necesidad de conocimientos técnicos especiales.

A partir de una plantilla y de unos contenidos de ejemplo iniciales se puede desarrollar
un vistoso y completo portal afiadiendo los contenidos, menuds y elementos visuales

deseados a través de un entorno web.
5.3.1.1. Joomlaes Open Source

Joomla es una aplicacién Open Source o de cédigo abierto programada en lenguaje
PHP bajo una licencia GPL y que utiliza una base de datos MySQL para almacenar el
contenido y los pardmetros de configuracion del sitio.

Joomla se basa en Mambo, otro CMS iniciado por la empresa australiana Miro, que
tenia ademas la propiedad de la marca. El proyecto Joomla surge en 2005 cuando
Miro decidi6 crear una Fundacién que, a juicio de una buena parte de los
desarrolladores de Mambo, se apartaba bastante de la filosofia del software libre.
Estos desarrolladores se agruparon en torno al movimiento Open Source, Matters que
poco después daria lugar a Joomla, una denominacion que procede de una palabra de

la lengua swahili que significa “todos juntos”.

5.3.1.2. Caracteristicas de Joomla

¢ Joomla hace posible convertir una web estatica tradicional en un completo portal
con diferentes funcionalidades y caracteristicas dinAmicas e interactivas que hacen
de un sitio algo mas que una pagina web informativa a la vez que se facilita la
introduccion y actualizacion de contenidos.

e Joomla es un sistema “administrado”. El administrador o administradores acceden
con su clave desde cualquier ordenador conectado a Internet a un panel de control
desde el que realizan todas las operaciones, incluidas las relacionadas con la

instalacion de nuevos componentes y modulos en el sistema.

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 70


http://www.edujoomla.es/articulos/noticias
http://www.edujoomla.es/enlaces
http://www.edujoomla.es/manuales-joomla-15/plantillas
http://www.edujoomla.es/manuales-joomla-15/gestion-contenido
http://www.edujoomla.es/manuales-joomla-15/menus
http://www.opensourcematters.org/
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_abierto
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/GPL
http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Mambo_Open_Source
http://www.opensourcematters.org/
http://www.edujoomla.es/manuales-joomla-15/instalacion-configuracion/117-panel-control-joomla-15
http://www.edujoomla.es/manuales-joomla-15/instalacion-configuracion/117-panel-control-joomla-15

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

e Joomla permite la participacion de varios autores en el desarrollo y mantenimiento
del sistema gracias a la posibilidad de asignar diferentes niveles de uso y
administracion a diferentes usuarios. Con ello se puede hacer una gestién
colaborativa a la vez que controlada del sitio web y conseguir un mejor reparto de
funciones y responsabilidades que estimule la participacion. El sistema de gestion
de usuarios de joomla permite también restringir al acceso a determinados
contenidos a usuarios con permisos especiales.

¢ La facilidad para editar y organizar los contenidos es otra de las grandes virtudes de
los sistemas CMS como Joomla. Ademas de paginas de contenido estatico para la
informaciébn que sea mas estable y permanente podemos afiadir articulos
agrupados en secciones y categorias tematicas que permiten su clasificacion y que
ofrecen diferentes opciones para su presentacion: en forma de lista o indice, en

forma de blog, en una 0 mas columnas, etc.

&4 Joomial

Blog Tabla
(seleccion de articulos que (lista de articulos que pueden
muestran un texto introductorio a ordenarse pulsando en el titulo
una o varias columnas) de la columna)

llustracién 37. Forma de contenidos

e Para facilitar la edicidén de articulos o paginas de contenido, Joomla dispone de un
editor visual con una barra de herramientas semejante a la de los procesadores de
textos con las que se puede dar formato al contenido, afiadir imagenes, insertar
hipervinculos, etc. Los administradores disponen también de un Gestor Multimedia
con el que pueden subir facilmente imégenes, archivos y otros elementos
multimedia al servidor para luego insertarlos en las paginas y articulos de

contenido.
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e Otra caracteristica importante de los gestores de contenido como Joomla es que
con ellos disefio y contenido se manejan de forma independiente. La estética del
portal se basa en plantillas o templates predisefiadas que permiten modificar en
cualquier momento el aspecto visual del sitio sin tener que dar de nuevo formato al
contenido. Basta con seleccionar una plantilla diferente en el Gestor de plantillas
para variar con un solo clic de ratdn los colores, tipografias, fondos o la distribucion
de las zonas de contenido en la pagina. Ademas podemos personalizar facilmente
las plantillas disponibles para adaptar su disefio a nuestros gustos y necesidades o
podemos también instalar nuevas plantillas eligiendo entre las mas de mil que

podemos encontrar listas para su descarga gratuita en Internet.

o Pero ademas de afiadir paginas a nuestra web o de publicar articulos de noticias,
con Joomla podemos gestionar otras muchas funcionalidades y tipologia de
contenidos. El sistema incorpora una serie de componentes que nos permiten, entre

otras muchas cosas:

v Insertar y administrar la publicacién de anuncios gréficos o banners
v" Realizar encuestas en linea a los visitantes o usuarios de nuestra
web

v' Distribuir nuestras noticias en formato RSS

5.3.2. GESTION DEL CONTENIDO

5.3.2.1. Organizacion del Contenido en Joomla

La facilidad para editar y organizar los contenidos es una de las grandes virtudes de
los sistemas de gestion de contenidos como Joomla. La unidad basica de contenido en
Joomla es el articulo. Los articulos pueden también agruparse opcionalmente en
categorias y secciones para estructurar jerarquicamente el contenido del sitio y facilitar
la navegacion. Articulos, categorias y secciones admiten ademas diferentes formatos

de presentacion.

El articulo como unidad béasica de contenido

La unidad basica de contenido en Joomla es el articulo. En una instalacién basica de

Joomla que contenga los datos de ejemplo veremos en la zona central o “mainbody”
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de la portada una seleccion de articulos en orden cronolégico inverso -también
denominado formato tipo Blog- en la que el primero de ellos se ve en una sola
columna y los siguientes se muestran a dos columnas.

T joomia! spar

Articulo destacado a una

MENU PRINCIPAL Bienvenidos a la portada columna

* Inicio
Bienvenido a Joomia!

Jooméat es un manesador de Contenides de COGI90 ablerto diseAsdo para Una creacn o oo
ripida de sitics multi-idiome de calidad, comunidades online, portates multimedia, "
Articulos siguientes a
2 columnas

bioge v se comerce
LQUIEN ESTA EN
LINEA?

B3 Joomial

RECURSOS

LoEm MAS.

Somos voluntarios Sobre el inicio del codigo!

CONCEPTOS CLAVE

llustracion 38. Portada Joomla
Pero el niamero y la distribuciéon de los articulos en la portada pueden variarse

ajustando los parametros de esa presentacion.

Cada articulo tiene un titulo y un contenido que puede incluir texto, imagenes y otros
elementos multimedia. Ademas pueden mostrarse otros datos como el nhombre del
autor o la fecha de publicacion.

Organizacion de los contenidos en Joomla

La estructura del contenido en un sitio web Joomla estd organizada en un orden

jerarquico en base a Secciones, Categorias y Articulos de Contenido.
1. Secciones: Contenedores principales; en su interior estan las Categorias.

2. Categorias: Contenedores secundarios; en su interior estan los Articulos de
Contenido.

3. Articulos de Contenido: la unidad basica de contenido.

En la practica, una Seccion puede tener una o mas Categorias y una Categoria puede
tener uno o mas Articulos de Contenido. Podemos imaginar esta estructura como una
jerarquia en la que las Secciones son cajones, las Categorias son carpetas y los
Articulos de Contenido son documentos de papel.
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Las secciones y categorias de contenido predefinidas en Joomla se pueden editar,

renombrar o eliminar. También se pueden afadir otras nuevas.

Ademas de esta estructura de organizacién en Secciones y Categorias, existe otro tipo
de contenidos que no se incluyen en la jerarquia de Secciones y Categorias. Son los
articulos “sin clasificar” y que vamos a utilizar como ‘Paginas de Contenido Estatico’

para ofrecer en ellos informacién mas permanente o estable.

Lo que no se puede hacer es incluir un mismo articulo en dos secciones o categorias
diferentes. Cada Articulo puede incluirse como mucho en una categoria. En otros CMS
como Drupal o WordPress es posible, pero en Joomla no. Sin embargo hay otras
opciones para poder seleccionar articulos relacionados por su tematica y clasificados

en categorias o secciones diferentes.

5.3.2.2. Edicién del Contenido en Joomla

Los administradores o administradoras de un sitio Joomla pueden editar los articulos
publicados por cualquier otro usuario o afiadir otros nuevos desde la Zona de

Administracién (Back-end) o desde la Zona Publica (Front-end).

Para la edicién de articulos o paginas de contenido, Joomla dispone de una barra de
herramientas semejante a la de los procesadores de textos con las que se puede dar

formato al contenido, afiadir imagenes, insertar hipervinculos, etc.

Editar un articulo

Los Administradores de un sitio Joomla pueden editar los articulos publicados por
cualquier otro usuario o afadir otros nuevos desde la Zona de Administracion (Back-
end) o desde la Zona Publica (Front-end). Desde el Gestor de Articulos podemos
editar cualquier articulo de contenido que se encuentra publicado o que aun esté en

“borrador”
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llustracion 39. Componentes de un Articulo

Desde esta pantalla se pueden crear o editar articulos. En ambos casos
encontraremos las mismas funciones y opciones. Sin embargo, observaremos que
esta pantalla es diferente a la que vemos cuando editamos un articulo desde el
Fontend, ya que desde aqui se pueden configurar una mayor cantidad de parametros.
En la pantalla de edicion de articulos podemos diferenciar varias areas o zonas: la

barra de herramientas, el area de edicion y la columna de parametros.

El contenido del articulo es editado usando el editor visual o editor Wysiwyg (What
You See Is What You Get) que hayamos seleccionado como predeterminado en la
Configuracién Global de Joomla, aunque también cada usuario puede seleccionar su
editor preferido de entre los que tengamos habilitados en el sitio.

El editor WYSIWYG incluido por defecto en la instalacién de Joomla es el TinyMCE, y
contiene muchas de las caracteristicas disponibles en un tipico programa de edicion
HTML. Con este editor podemos escribir y dar formato al contenido sin tener

demasiadas nociones de HTML.

5.3.2.3. Gestion de Articulos

Desde el Gestor de Articulos de Joomla los administradores/as pueden modificar,

afadir o eliminar los articulos de contenido disponibles en su sitio web. Joomla permite
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ademds gestionar por separado los articulos publicados en la pagina de inicio y los
articulos archivados.

El Gestor de Articulos

El Gestor de Articulos muestra un listado de todos los articulos de contenido de

Joomla. Para acceder, seleccionamos en el menl Contenido -> Gestor de Articulos

T Joornial Joomta 1.5 en espafiol

Barra de
e | o)\ Cuboie | Cempieainiis | mriteads)’  Walkautrind 1| ude “ 21 © herramientas

Gestor de articulos # 3 = bR L

Lista de articulos

llustracion 40. Gestor de Articulos

En esta pantalla veremos 2 zonas diferenciadas: la Barra de herramientas en la zona

superior y la Lista de articulos en el area central de trabajo.
Lista de Articulos

La lista de articulos publicados en el sitio se muestra dentro de una tabla con varias
columnas. Se puede filtrar la lista de articulos introduciendo un texto de busqueda en
el campo Filtro. También se pueden filtrar los articulos por seccién, categoria, autor o

estado seleccionando una o mas combinaciones en las listas desplegables.
Barra de Herramientas

Esta zona dispone de una serie de botones que nos permiten Archivar, Publicar, Des
publicar, Mover, Copiar, Borrar o Editar los articulos seleccionados y también crear un
Nuevo articulo y obtener ayuda. Algunas de estas operaciones se pueden realizar

también utilizando los controles de la tabla de articulos, como hemos visto mas arriba.
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Desarchivar Archivo Publicar Despublicar Mover Coplar Papelera Editar Nuevo Preferencias Ayuda

llustracién 41. Barra de Herramientas

Preferencias globales

Podemos ajustar las ‘Preferencias’ globales o predeterminadas para los parametros de
configuracion de los articulos. Estos valores predeterminados son los que se aplicaran
por defecto si en los pardmetros del articulo se selecciona la opcién ‘Usar el valor

global’.

Al pulsar sobre el botdn ‘Preferencias’ que se encuentra en la barra de herramientas
se abrira una ventana emergente en la que podremos ajustar distintos parametros.
También podemos abrir esta ventana en una pagina independiente utilizando la opcién

“abrir enlace en una ventana nueva” con el raton.

Administrar la Pagina de inicio

El Gestor de la pagina de inicio nos permite gestionar por separado los articulos de
contenido publicados en la pagina de inicio de Joomla y realizar algunas operaciones.

Importante: lo que aqui llamamos Pagina de Inicio no tiene por qué ser la pagina de
portada de nuestra web. En la portada de Joomla podriamos ubicar cualquier otra
pagina o contenido.

Para acceder al Gestor de la Pagina de inicio iremos al menu Contenido -> Gestor de
la Pagina de Inicio
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llustracion 42 Gestor de la Pégina de Inicio

Desde aqui podremos controlar qué articulos se mostraran en la pagina de inicio del
sitio y en el orden que se mostraran. Solo los articulos que al editarse hayan sido

configurados para mostrarse en la Pagina de inicio se mostraran en esta pantalla.

Desde aqui podemos, entre otras cosas, publicar o des publicar articulos enviados a la
pagina de inicio, cambiar el orden en el que aparecen o editar los articulos deseados
para modificar sus contenidos, trasladarlos a otra seccién y/o categoria o variar sus

parametros.

5.3.2.4. Gestor Multimedia

Joomla dispone de comodo gestor de archivos integrado en su panel de control que
permite subir y organizar facilmente imagenes y otros elementos multimedia que
después podremos insertar en las paginas y articulos de contenido. El Gestor
Multimedia de Joomla nos permite subir al servidor imagenes y otros muchos formatos
de archivo y crear nuevas carpetas en las que almacenarlos para mantener bien

organizado el directorio de imagenes en el servidor.

Acceso al Gestor Multimedia
Para acceder al Gestor multimedia iremos al menu Sitio y seleccionaremos la opcion

Gestor Multimedia. Veremos entonces una pantalla como ésta
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llustracion 43. Gestor Multimedia

En ella se muestra el arbol de directorios de la carpeta images que nos permite
navegar por las diferentes carpetas y subcarpetas y el contenido de éstas
representado por imagenes en miniatura.

La carpeta mas importante es la carpeta stories. En ella se almacenan las imagenes a
las que podremos acceder desde el editor de articulos cuando utilicemos el boton de
insercidon de imagenes que se encuentra junto a los botones leer mas y paginacién de

la zona inferior de la caja de edicion de contenidos.

Subida de archivos

Para afiadir archivos al Gestor multimedia utilizaremos el buscador que se encuentra
en la zona inferior de la pantalla. Bastara con abrir la carpeta deseada en el arbol de
directorios y pulsar después en el boton examinar/buscar para localizar en nuestro

ordenador el archivo o archivos que queremos subir.

Subir archivo [ Max = 10M ]

(‘Examinar... ) Empezar subida
Nt

llustracién 44. Subir Archivos

Ademas de imagenes podremos afadir también otros muchos formatos de archivo:

pdf, odt, doc, ppt, odp, swf, etc, etc.
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5.3.3. NAVEGACION Y MENUS

5.3.3.1. Gesti6én de Menus

Para que nuestros visitantes puedan navegar por todo nuestro sitio y acceder a los
contenidos publicados, Joomla dispone de un sistema de menus potente, flexible y

altamente configurable.

Los menuUs en Joomla

Cuando instalamos Joomla con los datos de ejemplo se crean varios menus.

84 Joomlal

Not<ias

vvvvvv

s
e Mend Principel
o — - x .
,

Bienvenidos a la portada Encuestas

=  Mend Recursos
¥ o P —
s

* Foros Joomiat reacion rapida de sities multi-idioma de calidad,
« Ayuda Joomal portates blogs, ¥ de

llustracion 45 Menus

Los menlds que podemos ver es esta imagen son el Mena Principal, el menu

Recursos, el menu Conceptos Clave y el Menu Superior

v" Menu principal/main menl esta ubicado en la primera posicion de la columna

izquierda y es facilmente reconocible

v" Menu Recursos y menl Conceptos Clave son los que aparecen justamente debajo

del anterior

v" Menu Superior/top mena suele mostrarse en el encabezado dentro de la posicion
top y en sentido horizontal, pero no se vera en todas las plantillas, porque no todas

tienen definida esa posicion.

El menl mas importante es el Menu Principal. Contiene un vinculo a la pagina de

inicio y se muestra en una posicién destacada de la plantilla. Ademas, el vinculo que
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aparezca en el primer lugar de la lista de elementos de ese menu es lo que se

mostrara en la portada o pagina de inicio de nuestro portal.

En esta seccién veremos que, ademas de estos menus, podemos crear con Joomla
todos los menuds que necesitemos. Incluso pueden mostrarse diferentes menus segun

la seccion o pagina por la que navegue el usuario.
Ubicacion de los menuas

Cada menu puede colocarse en distintas zonas o posiciones de la plantilla. Ademas,
cada plantilla puede estar disefiada de diferente manera y tener distintas posiciones en
las que ubicar los menus por lo que si seleccionamos como predeterminada una
plantilla diferente en el gestor de plantillas es posible que dejemos de visualizar
algunos menus en la zona publica o que los veamos en otra posicién diferente. Mas

adelante nos referiremos a ello en el apartado dedicado a los médulos en Joomla.

22 Joomilal

J—

Bienvenidos a la portada m

Bienvenido a Joomia!

. . So para una
=== mainbody =
&8, Joomicl v . e '. ‘. : " g ;

llustracién 46 Ubicacion de loa MenUs

Composicién de los menuas

Cada menu contiene uno o mas elementos o items que pueden enlazar con
contenidos publicados en nuestro portal (articulos, categorias o secciones en sus
distintos formatos de presentacion), con otro tipo de componentes de Joomla o
también con otros sitios web externos. El sistema de menus de Joomla nos permite

modificar, afiadir o eliminar elementos de cualquiera de sus menus.
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Inici =
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Vision o g (Un articulo de contenido )
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Mas sobre Joomiat
FAQ

Noticias il (Varios articulos (blog o tabila) )
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Servidor de noticias
Contacto

= (Enlace a un componente )

Joomiat
Foros Joomial
Ayuda Joomial
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Administracién
Joomia! Spanish

e CEnlace a una URL externa )
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(Ete. D

llustracion 47 Composicion de los menus

Administracion de los MenuUs

Desde la administracién de los menls podemos editar cada uno de ellos y los
elementos que lo componen. Sin embargo, para definir la ubicaciébn de cada menu
dentro de la plantilla o determinar en qué paginas se mostrard cada menu debemos

acudir al Gestor de Médulos.

El Gestor de MenuUs

Desde el Gestor de menus podemos eliminar alguno de los menus existentes o afiadir

tantos mends como queramos a nuestro sitio Joomla.

Para acceder al Gestor de menus iremos a Menus -> Gestor de menus

[ # Gestor de mends g/ © Q

Copiar Borwr Ecuar Noavo  fgyuda

nam. Titulo Tipo Rom{s) del mend  # Publicado # Despublicado # Papelora Numero do Médulos 0
(D)  Meni princpal mrermecs, L:? 9 1 1

) Meond do usuario usomeny e 4 1 2

3 (O  Mend principal topmeny ty 4 1 )
4 () Recursos othermenu B 4 : 2 4
Paginas de ejemplo  ExamplePages o 4 1 5

8 () Conceptos clave keyconcopts 3:? 3 . 2 1 8

Mostrarnom. 20 |

llustracion 48. Gestor de menus
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En esta pantalla veremos un listado con los menus existentes en el sitio dentro de una
tabla con varias columnas que indican distintos parametros. Para obtener una
descripcion més detallada de cada uno de ellos podemos pulsar en el botén Ayuda de
la barra de herramientas que aparece en la zona superior derecha.

Seleccionando el menu deseado y con la ayuda de la barra de herramientas podremos

realizar varias operaciones
v Copiar y Duplicar un menu.
v Borrar un menu existente:
v Crear un nuevo mend.
5.3.3.2. Gestion de elementos de menus

Desde el gestor de items de cada menu es posible, editar, afiadir o eliminar elementos
de un menu en Joomla A la hora de afiadir o configurar los elementos de un menu

disponemos de distintas opciones para enlazar con distintos tipos de contenidos.
El Gestor de elementos de un menu

Para editar los items o elementos de un menu iremos al mend MenuUs del

administrador y seleccionaremos el deseado, por ejemplo el Menu Principal.

MenG Principal

Sittc  Mends c Ayuca S Provaaar ¢ B1 O Conarsesitn

r_". Gestor de items del men: (mainmenu] -
Fitro ) ( Restablecer ) Nevelos Maximos. 10+ | - Selecoona ¢ estado - >

~um ftem el e Prodeterminado Putlicado Orderara VA Accaso Tigo IaeniD.

/ i Pus Arouios » Pagine Princips

llustracién 49 Gestor de item de menus

Se nos mostrara el listado de los enlaces o elementos definidos dentro del Menu

Principal en una tabla con varias columnas que indican el estado de algunos de sus
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pardmetros. Para obtener una descripcion mas detallada de cada uno de ellos
podemos pulsar en el boton Ayuda de la barra de herramientas que aparece en la

zona superior derecha.
Submenus

Los submenus son elementos de un menu que “cuelgan” de lo que denominamos item
padre y que se muestran cuando activamos este Ultimo. Esta caracteristica de Joomla
nos permite crear menuds jerarquicos con dos o mas niveles y mostrarlos de muy

diferentes formas.

5.3.4. MODULOS
5.3.4.1. Los médulos en Joomla

Los moédulos son extensiones o complementos de Joomla que nos permiten afadir
blogues de informacion secundaria en diferentes posiciones o zonas de la plantilla,
normalmente en la zona periférica: columnas laterales, encabezamiento y pie de

pagina.

Existen mddulos diferentes que muestran distintos tipos de informacién o que afiaden
diferentes funcionalidades a nuestra web Joomla. Ademas se pueden instalar médulos
adicionales que, como en el caso de las plantillas, desarrollan programadores que

forman parte de la amplia comunidad de usuarios de Joomla en todo el mundo.

Ayer todos los servidores en U.S. apostaron por ofrecer més RAM y mejores CPUs. Una persona habld

l sobre las necesidades de Incrementar oS recursos para que en & futuro los buses de salida en las
ooMmica! Placas madre den opUMOS reaRadoS.

I Sobre Joomia! Caracteristicas rm- La comunicad I
Home busca
m Uttimas noticias Popular
o il * Presantaciones del contenide o Visdn ge
Vision general o e
Ucencia o
Maés sobre Joomia
FAQ

o Slulter 96 hama.: Bienvenidos a la Wrtada Encuestas
* Contacto
wenido a Joomia! Mgy =3 LPara qué usas Joomlal?
Comunxiades

o Joomiat Joomial es un seAado para una Comercio electrénico
i 1 MO '
i, || &5 MoDuLos RIS | O
« OSM Intranets

Joomial proporciona una interfils ficil de usar que

o Administracién Powered t
« Joomia! Spanish SMPIfiCa (@ BCMenistracion y publicacidn de grandes FOtos y SUoS
BX Joomial’  vouimenes se contenico inch munimedia
vrion 1.5

documentos, y multimedia. Joomial es usado por

Para todo o anterior!

organizaciones de todas las clases pars stios web

_c,‘"’_e.,,. PAbCOS, infranets, extranets y cON SOPOME de UNa COMUNIGAd Con miles de USUANos. Votar ) (Resultades

llustraciéon 50 Médulos
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Si en el proceso de instalacion de Joomla afiadimos en su momento los datos de
ejemplo podemos ver que se encuentran publicados, entre otros, los mddulos Menu
principal, Menu recursos, Formulario de acceso, Ultimas noticias, Popular, Encuestas,
etc, pero Joomla trae “de serie” otros muchos modulos que podemos activar o

desactivar facilmente.

El tipo de modulos mas importante son los menus. En realidad, los menus son un tipo
particular de modulos que facilitan la navegabilidad por el sitio y cuya configuracion se
realiza en un apartado especifico que es el administrador de menus, tal y como vimos
en la unidad anterior. De hecho mdédulo mas importante es el Menu Principal
(mod_mainmenu) que nos facilita la navegacion por el sitio web y que no debemos

eliminar.
Otros médulos son, por ejemplo, los siguientes:

= El moédulo que indica el nUmero de visitantes conectados: mod_whosonline
= El médulo que lista los ultimos articulos publicados: mod_latestnews

= El mdédulo que lista los documentos mas vistos: mod_latestnews

= El formulario de acceso de usuarios: mod_login

= El médulo que nos muestra estadisticas del sistema: mod_stats

= El mddulo de basqueda: mod_search

Moédulos y posiciones en plantillas

Cada moédulo puede colocarse en distintas posiciones de la plantilla, pero cada
plantilla puede estar disefiada de diferente manera y tener distintas posiciones en las
gue ubicar los moédulos por lo que si seleccionamos como predeterminada una plantilla
diferente en el gestor de plantillas es posible que dejemos de visualizar algunos

mddulos en la zona publica o que los veamos en otra posicion diferente.
Administrar Modulos

Para ver los modulos disponibles en nuestro sitio web y configurarlos a nuestro gusto
hay que acceder a la zona de administracion, e ir al menu Extensiones -> Gestor de

Médulos.
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- .
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llustracion 51 Administrar Médulos

En esta pantalla podremos ver la lista de modulos disponibles, pero no todos ellos
seran visibles desde la zona publica. Para que los mdédulos se muestren en la web
deben estar publicados. Ademas hay que asignarle la posicibn que queremos que
ocupe en la plantilla y las paginas donde queremos que se muestre: en todos los

Articulos del Mend, solo en uno o en varios.

5.3.4.2. Modulos con contenido personalizado

Una opcion muy interesante de Joomla es la posibilidad de crear mdodulos con
contenido personalizado (mod_custom). En un médulo de este tipo podemos mostrar,
por ejemplo, un texto o imagenes usando el editor WYSIWYG de forma semejante a
como lo hariamos en un articulo de noticias.

También nos pueden servir para afadir widgets de google o el cddigo html que nos

proporcionan servicios como YouTube o similares.

5.3.5. COMPONENTES

Los componentes son pequefias aplicaciones independientes entre si que gestionan la
informacion dentro de Joomla. Son, junto con los médulos y los plugins, extensiones o
complementos del sistema que afiaden distintas funcionalidades a nuestro gestor de
contenidos y lo convierten en mucho mas que una web de articulos o noticias. Pero, a
diferencia de lo que ocurre con los mdédulos, los componentes se cargan en la zona
central de la plantilla.

Ademas del componente que nos sirve para gestionar articulos de noticias y
organizarlos en secciones y categorias, Joomla incorpora en su distribucién basica
otros que nos sirven para manejar otros tipos de informacion como anuncios o banners

publicitarios, encuestas, directorios de enlaces web, formularios de contacto, etc.
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Pero también existen otros muchos componentes desarrollados por la comunidad de
usuarios de Joomla que podemos instalar en nuestro sitio para afiadir otras muchas
funcionalidades como, por ejemplo, un repositorio de documentos para descargar, una
galeria de fotos, un foro de debate, una seccién de anuncios clasificados, una tienda

online, etc, etc

Componentes y Médulos

Componentes y Mdodulos son elementos que afladen funcionalidades a Joomla, pero
no son una misma cosa. A veces la confusién viene derivada del hecho de que en
otros sistemas de gestién de contenidos, como Nuke o Drupal, se denomina médulos
a lo que en Joomla llamamos componentes. En Joomla los mddulos serian
equivalentes a lo que en estos otros sistemas son los bloques.
En Joomla los médulos muestran generalmente informacion secundaria y se cargan en
la periferia de la plantilla. Los componentes, sin embargo, se cargan en la parte central
de la pagina (la columna central si es a 3 columnas). Son también aplicaciones mas
complejas que los médulos, por lo cual necesitan mas espacio para operar.
Componentes y mdédulos trabajan a veces de forma coordinada, ya que en ocasiones
los componentes llevan asociado uno o mas moédulos que se complementan. Por
ejemplo, el componente Encuestas tiene un médulo asociado que es el que permite
mostrar el formulario con la encuesta sobre una columna lateral y no en el centro
donde va el contenido. Otro ejemplo podrian ser los banners o anuncios publicitarios
cuya gestion depende de un componente que se configura en el panel de
administracion pero cuyo contenido se muestra en la zona publica a través del médulo
mod_banners.
Entre los diferentes componentes se encuentran;

e Componentes banners

e Componentes buscar

e Componentes Contactos

e Componentes Encuesta.

¢ Componentes Noticia Externa

e Componente Web Links
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6.1. ESPECIFICACION
6.1.1. Descripcion

El Area de Energia, Industrias y Recursos Naturales no Renovables de la Universidad
Nacional de Loja, esta dedicada a formar profesionales, en los niveles tecnoldgico-
técnico-artesanal, de pregrado y de postgrado, con enfoque humanista, sélida base
cientifico-técnica, en pertinencia con los requerimientos sociales de la Region Sur y del
pais, para lograr éste objetivo se distribuye en carreras de Ingenieria tales como:
Sistemas, Electromecénica, Geologia Ambiental y Ordenamiento Territorial,

tecnologias como: Electricidad y Electrénica .

Actualmente la carrera de Ingenieria en Sistemas se encarga de promover proyectos
gue estén de acuerdo al avance cientifico-tecnoldgico, orientados a satisfacer las
necesidades de la universidad y de la comunidad en general. Desde este punto de
vista surgié la idea de realizar una investigacién preliminar mediante la cual se
descubrié los posibles proyectos de desarrollo que se pueden ejecutar en la

Universidad.

Entre las opciones més interesantes se destaca la iniciativa de realizar un Proyecto de
Desarrollo relacionado con la tematica de recorridos virtuales, puesto que en la
actualidad ésta tecnologia permite que las personas conozcan lugares a los cuales no
se puede acceder facilmente ya sea por limitaciones como: costo, tiempo, distancias,
etc., convirtiéndose de ésta manera las visitas virtuales en una herramienta de ayuda

para el usuario en general.

En vista que la Universidad aun no cuenta con trabajos de este tipo se ha creido
conveniente establecer una relacion con esta nueva tecnologia, por ésta razon se
realizara el proyecto de desarrollo denominado: RECORRIDO VIRTUAL DE LAS
AREAS PERTENECIENTES AL CAMPUS DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE

LOJA, cuyo objetivo principal es el de presentar la infraestructura de la universidad
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mediante un entorno virtual, de tal forma que cualquier persona pueda realizar una

visita intuitiva y sencilla sin necesidad de estar fisicamente en el lugar.

Entre los principales beneficios que el recorrido virtual aportara, se destacan los

siguientes:

Promocién de los servicios que ofrece la Universidad Nacional de Loja

& Presentacion de la estructura fisica de la universidad a través de un entorno
3D.

% Instrumento de apoyo en los cursos preuniversitarios, como guia practica de
orientacion para los estudiantes que ingresan a los primeros afos
universitarios.

Facil ubicacion geogréfica de las principales dependencias universitarias
« Facil acceso al recorrido virtual a través de pagina web del AEIRNNR de la

Universidad.

Cabe resaltar que el recorrido virtual cubrira las areas de la universidad ubicadas en el
campus universitario del sector la Argelia, también se incluira el Area de la Salud
Humana situada en la parte norte de la ciudad de Loja, quedando excluidas las
edificaciones que no estén en funcionamiento y las extensiones existentes a nivel

nacional.

El paseo virtual sera dividido en secciones por cada una de las areas que cuenta la
Universidad , dentro de las cuales se podra hacer el recorrido completos de la misma,
sin embrago vale sefialar que en sitios especificos se tendra un mayor nivel de

detalle, estos sitios comprenden:

Laboratorios
Bibliotecas

Direccién de Cada Area

P w N PE

Museos
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Para el desarrollo de la tesis en mencion, es necesario primeramente, conocer la
organizacion estructural de cada area, ademas es imprescindible el reconocimiento de
la ubicacion de cada una de sus dependencias dentro del Campus Universitario. De
forma especifica se presenta una lista de todos los departamentos que conforman las
diferentes &reas de la Universidad Nacional de Loja, esta informacién se obtuvo
mediante encuestas aplicadas a los directores de cada area.®

AREA DE LA SALUD HUMANA

LABORATORIOS

e Fisiologia

e Microbiologia

¢ Farmacologia

¢ Histologia

e Cirugia experimental

e Enfermeria

e Clinico de Practicas

e Clinico de Atencién al publico

¢ Centro de CoOmputo

BIBLIOTECAS

e General del Area

e Hospital Isidro Ayora

ADMINISTRATIVAS

e Direccion del Area

e Secretaria General

e Coordinacién Administrativa
e Coordinacion Financiera

e Dep. Bienestar Estudiantil

20 Revisar Anexo 6.1
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Dep. de Audio Visuales

Dep. de Publicaciones
Coordinacion de Medicina
Coordinacion de Enfermeria
Coordinacion de Laboratorio Clinico
Coordinacién de Odontologia
Coordinacién de Psicologia Clinica

Coordinacioén de Investigacion

e Post-Grado

¢ Nivel de Pregrado

¢ Nivel Técnico-Tecnolbgico
AULAS Y SALONES

¢ Auditorio Pefa Celi
¢ Aula Magna

e Sala de Trabajos Docentes

Carrera de Ingenieria en Sistemas

AREA DE ENERGIA, INDUSTRIAS Y RECURSOS NATURALES NO RENOVABLES

LABORATORIOS

e Sistemas Mecanicos
e Electricidad
e Electrénica
e Telecomunicaciones

e Centrode CoOmputo 1y 2

BIBLIOTECAS

e Biblioteca General del Area

MUSEQOS

e Museo de Rocas
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ADMINISTRATIVAS

e Direccion del Area

e Secretaria General

e Coordinacion Administrativa

e Coordinacion Financiera

e Coordinacién de Investigacion

e Coordinacion de Electromecanica

e Coordinacion de Ingenieria en Sistemas
e Coordinacion de Geologia Ambiental y Ordenamiento Territorial
¢ Nivel de Post-Grado

¢ Nivel de Pregrado

¢ Nivel Técnico

e Nivel Artesanal

AULAS Y SALONES

e Sala de usos multiples

OTROS

e Taller Mecanico "Eduardo Samaniego Vélez”

AREA DE EDUCACION, ARTE Y COMUNICACION

LABORATORIOS

Inglés

e Informaética

e Fisica

e Quimica

e Biologia
BIBLIOTECAS

e Biblioteca General del Area
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e Biblioteca de la Carrera de Artes

ADMINISTRATIVAS

e Direccion del Area

e Secretaria General

e Coordinacion Administrativa

e Coordinacion Financiera

e Coordinacién de Investigacion

e Coordinacion de Artes Plasticas

e Coordinacion de Bibliotecologia e informatica Cientifica-Técnica
e Coordinacion de Comunicacién Social

e Cultura Fisica

e Coordinacion de Docencia en Educacion Basica

e Coordinacion de Fisico Mateméticas

e Coordinacion de Idioma Inglés

e Coordinacion de Informatica Educativa

e Coordinacién de Musica

e Coordinacion de Psicologia Educativa y Orientacion Vocacional
e Coordinacion de Psicologia Infantil y Educacién Parvulario
e Coordinacién de Psicorreabilitacion y Educacion Especial
e Coordinaciéon Quimica y Biologia

¢ Nivel de Post-Grado

¢ Nivel de Pregrado

¢ Nivel Técnico

¢ Nivel Artesanal

AULAS Y SALONES

¢ Aula Magna

e Bloques de Aula

OTROS

e Centro de Desarrollo Infantil

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 93



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

e Jardin de Infantes “José Alejo Palacios” (anexo)
e Escuela “Pedro Victor Falconi” (anexa)

e Colegio “Manuel Cabrera Lozano”

e Extension Colegio en Motupe

e Instituto de ldiomas.

AREA AGROPECUARIA Y RECURSOS NATURALES RENOVABLES

LABORATORIOS

e Suelosy Aguas

e Saneamiento Ambiental
e Biotecnologia

e Medio Ambiente

e Hospital Veterinario

e Centro de la Madera

BIBLIOTECAS

e General del Area
e De Postgrado

e Coordinacién de Investigacion

CENTROS ESPECIALIZADOS

e Cinfa

e Jardin Botanico

e Herbario

¢ Quintas Experimentales (Punzara)

e Centro de Computo
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ADMINISTRATIVAS

e Direccion del Area

e Secretaria General del Area

e Coordinacion Administrativa

e Coordinacion Financiera

e Coordinacion Veterinaria

e Coordinacion de Acuacultura
e Coordinacién de Agronomia

e Coordinacion de Forestal

e Coordinacion Medio Ambiente

e Coordinacién Agricola

AULAS Y SALONES

e AulaMagnaN1yN2

OTROS

e Bar Cafeterialy 2.

AREA JURIDICA SOCIAL Y ADMINISTRATIVA

LABORATORIOS

e Turismo

¢ Centro de computo

BIBLIOTECAS

e Biblioteca General del area

ADMINISTRATIVAS

e Direccién del Area
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e Secretaria General del Area

e Coordinacion Administrativa

e Coordinacién Financiera

e Unidad de Produccion

¢ Nivel de Postgrado — maestrias

e Programa de Apoyo

e Coordinaciéon Administracion de Empresas
e Coordinacién de Derecho

e Coordinacién en Economia

e Coordinacién de Administracion Turistica
¢ Coordinacién Banca y Finanza

¢ Coordinacién Contabilidad y Auditoria

e Coordinacién de Trabajo social

AULAS Y SALONES

e Aula Magna del Area

ADMINISTRACION CENTRAL

e Documentacién y Archivo
e Procuraduria
e Tesoreria
e Rectorado
e Vicerrectorado
e Protocolo y Comunicacion Institucional
e Secretaria General
e Auditoria Interna
e Jefatura de Bibliotecas
e Salon de Sesiones
e Cooperacion Internacional
e Bienestar Estudiantil UNL
e Trabajo Social

o Meédico

o Odontologica
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o Botica
o Laboratorio
e Fondo de Jubilacion Especial Administrativa
e Fondo de Jubilacion Docente
¢ Agencia del Banco de Loja
e Contabilidad
e Subdireccion Financiera
e Direccion Financiera
e NOmina
e Jefatura de Informatica
e Unidad de Desarrollo Universitaria
e Centro de Investigacion
¢ Bodega General
e Servicios General
¢ Unidad de Adquisiciones
e Personal
e Recursos Humanos

e Construcciones

AREA DEPORTIVA

e Coliseo Universitario
e Canchas de Basquet
e Canchas de Indor

e Sala de Tae Kwon Do

e Estadio Universitario.

NIVELES DE INICIACION UNIVERSITARIA

e Coordinacion de Bienestar Estudiantil del Nivel
e Departamento de Becas
¢ Dep. de Bienestar Estudiantil

e Centro de Cémputo
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FEUE

e Oficina de la FEUE
e Oficina del AFU
e Cyber Estudiantil

e Sala De Juegos

En base a la informacion previa se ha efectuado una clasificacion para determinar las
dependencias en donde el usuario podra realizar un recorrido tanto interno como

externo de las mismas, tomando en cuenta:

La organizacion estructural de cada uno de los departamentos universitarios.
El funcionamiento y estado de las edificaciones de la Universidad
La ubicacién de las dependencias dentro del Campus Universitario

Disponibilidad de los planos arquitectonicos de la Universidad

NN NN

El grado de complejidad que implica el modelamiento de ciertas locaciones.

En algunos casos para la visualizacion interna de las dependencias se hara uso de
fotografias, puesto que el modelamiento de ciertos objetos implica un nivel de detalle
demasiado riguroso y no se podria realizar un disefio preciso, de tal forma que se

alteraria el entorno real a presentar.

Las dependencias seleccionadas para realizar un recorrido interno son las siguientes:

AREA DE LA SALUD HUMANA

LABORATORIOS

e Farmacologia
e Cirugia experimental

e Centro de Cémputo
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BIBLIOTECAS

e Biblioteca General del Area

ADMINISTRATIVAS

e Direccién del Area

e Secretaria General

AULAS Y SALONES

e Auditorio Pefa Celi

AREA DE ENERGIA, INDUSTRIAS Y RECURSOS NATURALES NO RENOVABLES

LABORATORIOS

e Electricidad
e Electrénica

e Centrode CoOmputo 1y 2

BIBLIOTECAS

e Biblioteca General del Area

MUSEQOS

e Museo de Rocas

ADMINISTRATIVAS

e Direccién del Area
e Secretaria de la direccién

¢ Coordinacion de la carrera de Ingenieria en Sistemas
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e Secretaria de la carrera de Ingenieria en Sistemas

AULAS Y SALONES

e Sala de usos multiple

AREA DE EDUCACION, ARTE Y COMUNICACION

LABORATORIOS

e Fisica
e Quimica

e Biologia

BIBLIOTECAS

e General del Area

e Carrera de Artes

AULAS Y SALONES

e Aula Magna

AREA AGROPECUARIA Y RECURSOS NATURALES RENOVABLES

LABORATORIOS

e Sanidad Vegetal

BIBLIOTECAS

e Biblioteca General del Area
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CENTROS ESPECIALIZADOS

e Cinfa

¢ Centro de Computo

ADMINISTRATIVAS

e Direccién del Area

e Secretaria General del Area

AULAS Y SALONES

e AulaMagnaN1yN?2

OTROS

e Herbario

AREA JURIDICA SOCIAL Y ADMINISTRATIVA

LABORATORIOS

¢ Centro de cédmputo

BIBLIOTECAS

e Biblioteca General del area

AULAS Y SALONES

e AulaMagna N1y N2
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OTROS

e Cafeteria

e Sala de Internet

ADMINISTRACION CENTRAL

Rectorado

Secretaria General
Bienestar Estudiantil UNL

o Médico

o Odontoldgica
o Botica

o Laboratorio

o Trabajo Social

Jefatura de Informatica

AREA DEPORTIVA

e Coliseo Universitario

e Cancha de Basquet, Voley e Indor.

NIVELES DE INICIACION UNIVERSITARIA

e Coordinacion de Bienestar Estudiantil del Nivel

e Centro de Cémputo

FEUE

e Cyber Estudiantil
e Sala De Juegos
e Oficina de la FEUE.
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Las dependencias que no han sido consideradas en el listado anterior tendran
solamente una presentacion externa (fachada) durante la visita virtual, debido a los

siguientes argumentos:

e AULAS ESTUDIANTILES: no son relevantes en la visualizacién para el
usuario, puesto que tienen un esquema interior similar.
e LABORATORIOS Y DEPENDENCIAS ADMINISTRATIVAS: algunos de éstos
presentan una infraestructura fisica desorganizada y en deterioro.
e OTROS
o Zonas Verdes: ciertas areas verdes no se modelaran debido a sus
malas condiciones de mantenimiento.
o Mini Bares: no presentan gran relevancia dentro del recorrido.
o Algunas Areas Deportivas: sus partes internas no son llamativas para el

usuario.

6.1.2. Usuarios y Clientes

Realmente, son muchas las personas involucradas en el desarrollo de software y por
€S0 es importante saber que cada una de esas personas tienen diversos intereses y
juegan roles especificos dentro de la planificacién del proyecto, por tal razén es
necesario saber identificar correctamente a los clientes y usuarios del sistema de

software a desarrollarse.

Los clientes y usuarios participantes del presente proyecto se definen a continuacion:

Cliente:

En éste caso es la Universidad Nacional de Loja, quien se beneficiara de la

implantacién del recorrido virtual.

Usuarios:

Son todas las personas que visiten la pagina del Recorrido Virtual UNL, en la siguiente

direccioén: http://aeirnnr.unl.edu.ec/recorrido

6.1.3.Determinacion de Requerimientos
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Basandose en toda la informacion recolectada anteriormente, se realiz6 un estudio
detallado de dicha informacibn con la finalidad de determinar los posibles

requerimientos, que cubriria el software a desarrollarse.

La correcta determinacién de requerimientos, permitira la construccion de software
funcional y de alta calidad. Es por ello que se hace imprescindible elaborar el
Documento de Requerimientos que no es mas que la definicion detallada y formal de
las funciones que tendra la aplicacion, escrito en lenguaje comprensible tanto para el
usuario como para los miembros del proyecto.
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DOCUMENTO DE REQUERIMIENTOS

Requerimientos Funcionales

El sistema virtual se fundamenta en los siguientes requerimientos funcionales:

RQFO1 | Permitir al usuario seleccionar cada una de las secciones Evidente

del Area a visitar

RQFO02 | Admitir el acceso interno de algunos departamentos de Evidente

las areas de la UNL

RQF03 | Posibilitar la visualizacion externa de las fachadas de Evidente
ciertos departamentos de las areas de la UNL

RQFO04 | Conceder al usuario desplazarse por las edificaciones de Evidente

cada una de las areas a 360°

RQFO05 | Ofrecer al usuario textos en donde se presentan las Evidente
instrucciones que tiene que ejecutar para realizar el
recorrido de cada area.

RQF06 | Facilitar el acceso del recorrido mediante la construccion Evidente

de una péagina web.

RQFOQO7 | Ofrecer un disefio monousario del recorrido virtual. Evidente.
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Requerimientos no Funcionales.

RQNF001

RQNF002

RQNF003

RQNF004

RQNF005

Tiempo de

respuesta

Técnico

Interfaz

Sistema
Operativo
Lenguaje de

programacion

6.1.4.Glosario de Términos

El tiempo de respuesta para visualizar el mundo
virtual de la universidad, estara condicionado por la
velocidad del enlace de internet y por las
caracteristicas propias del computador en donde se

cargue el recorrido 3d a presentarse

La aplicacion virtual debera estar cargada en el
servidor del AEIRRNR

El sistema ofrecerd una presentacion amigable a
través de pequefios mensajes que sirvan de guia

durante la trayectoria virtual.

El sistema debe funcionar para Windows Xp,
Windows Vista, Windows7

La herramienta que se empleara para el modelado
seréa Blender 2.42 y Python 2.4.1

Recorrido Virtual: realizar una visita mediante un entorno de tres dimensiones.

Sistema Virtual: conformacion del recorrido virtual y la pagina web.

Usuario: persona que accederan al recorrido virtual, ya sea en forma directa o

indirecta.

Dependencias, departamentos o instancias: oficinas de la Universidad Nacional de

Loja.

Area: division administrativa y académica de la Universidad Nacional de Loja.
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Campus Universitario: todas las edificaciones de las é&reas pertenecientes a la
Universidad Nacional de Loja.

Seccidén: Conjunto de edificios adyacentes que pertenecen a una misma area

Infraestructura: estructura fisica de la universidad en general.

6.2. PLANIFICACION

En la etapa de planificacion se decide dos aspectos importantes:

1. Cuéando desarrollar el sistema virtual.

2. Co6mo construir el recorrido virtual

6.2.1.Cuando desarrollar el sistema virtual.

En este caso el cuando es determinado por la aprobacion del proyecto, en el cual se
detallaron fases como:

= Planteamiento del problema
= Marco tedrico referencial

= Alcance del sistema

= Disefio metodoldgico

= Organizacién y gestion de la investigacion

Es importante también, determinar el recurso humano necesario para la construccion
del recorrido virtual, en este caso son tres los desarrollares involucrados: Yesenia

Ruiz, Gicela Soto y Telésfor Jiménez.

Ademas es preciso considerar el tiempo estimado para cada fase correspondiente a
la metodologia que se estd usando para la elaboracién del Recorrido Virtual, los
periodos previstos para el desarrollo de cada etapa se encuentran especificados

detalladamente en el cronograma del proyecto?:.

21 Revisar Anexo 1.
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6.2.2.Como construir el recorrido virtual

Una vez obtenida la autorizacion correspondiente, se procede a determinar como
realizar la construccion del sistema virtual, para lo cual nos apoyamos en el siguiente
conjunto de herramientas de software, que fueron previamente seleccionadas de

acuerdo a sus caracteristicas y a las ventajas que proporcionan.

Andlisis de herramientas para desarrollo de proyectos virtuales:

A continuacién se hace una comparacion de algunos programas para uso 3D, en la

gque se especifican software de modelado y navegadores de internet.

SOFTWARE DE MODELADO 3D

SOFTWARE VENTAJAS DESVENTAJAS
3D STUDIO MAX = Versatilidad = Su alto precio
= Robustez = No es facil de usar

= La calidad del producto y el potente | = Tarda mas en cargar
motor de render = Necesita un equipo potente

= Mas evolucion

MAYA = Maya es muy utilizado para |= Eselmas carode todos.
producciones cinematogréaficas, | = Ocupa bastante memoria (
para brindar efectos especiales. minimo 1GB)

* mas potentes. = Es complicado en su uso

NEWTEK = Mas ordenado que el 3dmax, = E| modelar es mas dificil

LIGHTWAVE = Mejor texturizado gue en otros

= Disefilo por capas, render muy | = Sigue siendo muy caro
potente para un usuario casero.

= Gran calidad en los resultados

RAYDREAM = Es accesible en precio. *"No es un software
STUDIO = Existen versiones para Mac y para sofisticado de
Windows modelamiento
» El programa es facil de usar. = Necesita un monitor de
= Es multifuncional gran resolucion
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SOFTWARE VENTAJAS DESVENTAJAS
» Facil para juegos completo = Complicado de usar
BLENDER = Open Source = Poco intuitivo
» Facil de aprender a manejarlo,
= Interfaz muy versatil una vez se
conoce lo basico.
= Ofrece un entorno integrado.??
INTERNET » Puede disefiar y editar escenas y | = Su licencia es de tipo
SPACE objetos 3D usando operaciones shareware, es decir tiene
BUILDER booleanas (suma y resta) una versién de prueba y
= Puede también importar y exportar luego de cierto tiempo debe
escenas y objetos en formato VRML comprar dicha licencia.
2.0. = Se usa Unicamente en
= Soporta VRML 1.0, puede procesar sistemas operativos como:
archivos BMP, GIF, JPG y PNG de Windows 95, Windows 98,
imagenes e importar archivos 3DS, Windows 2000, Windows
DXF y otros. NT.
VIRTUS = Posee excelentes controles sobre | = La ejecucion y complejidad
WALKTHROUGH luces, facil acceso a texturas y dependen  mucho  del
edicién de formas (Shapes). equipamiento.
= Puede crear modelos VRML para
publicar modelos en Internet.
= Posee paletas de herramientas y
controles graficos facilitan su uso
V-REALM = Incluyen multiples editores faciles de | = Complejidad de uso.
manipular, texturas, luz y funciones
para camaras.
= Basado en comandos VRML.
formatos GIF, TPEG y RGB para
archivos de textura.
= Incluye un programa de traduccion
que importa archivos desde 3D
Studio, Autocad, True Type Font y
otros.
22 http://www.ciao.es/Opiniones/Blender_1 80 71480
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NAVEGADORES DE INTERNET

NAVEGADORES

Internet Explorer

Netscape

Mozilla Firefox

Opera

Herramientas seleccionadas para el recorrido virtual

VENTAJAS

= Navegador facil de usar y para toda

la familia

= Mejoras respecto a la version anterior

= Gratis

» Es el segundo navegador estandar

con las que se utiliza las web

= Este navegador tiene la ventaja de
funcionar en casi todos los UNIX, asi

como en entornos Windows.

= Liber6 el codigo fuente de su

navegador, naciendo asi el proyecto

Mozilla.

= Interfaz muy agradable

= Mayor seguridad y compatibilidad

= Mas rapido
= Menos virus

= Mejor disefio

= Sencillo, veloz y consume pocos

recursos

DESVENTAJAS

= Fallas en la seguridad

= La velocidad de carga de
Webs a veces es lenta

= No existen versiones

superiores en espariol

= Firefox es lento para cargar
las imé&genes y algunas

paginas

= No es gratuito
= Incompatibilidad con

algunas Web

En base a las ventajas y desventajas que presentan cada una de las herramientas de

software previamente descritas y especialmente por su disposicion gratuita y

familiarizacién en su manejo, se ha hecho la seleccién de los siguientes programas:

Blender 2.42: este es un programa de disefio 3D. Permite hacer modelado, animacion

y creacién de videojuegos 3D, recorridos virtuales, etc.
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Es un programa de licencia GLP (General Public License) es decir, que puede ser
descargado y utilizado libremente por tiempo indefinido, Blender pesa
aproximadamente 8mb y puede ser extendido via python scripts. %

Aparte de las ventajas previamente descritas, que Blender ofrece, se ha seleccionado
esta herramienta principalmente por ser gratuita, ademas se puede descargar varios
scripts los cuales también son gratuitos aumentando la funcionalidad de este software,
mientras que en otros programas 3d se debe pagar por tener un script o plugin cuyos
precios estan entre 150, 300 y 1000 ddlares, asi mismo es importante sefialar que la
actualizacion de Blender es gratis y puede correr desde una memoria USB sin
necesidad de ser instalado.

En Blender se puede realizar, recorridos virtuales y juegos avanzados con python,
ademas los archivos de Blender pueden ser usados en PowerPoint y Navegadores
como Internet Explorer y Firefox para contenido web 3D, mientras que en otros

programas es necesario exportar a distintos formatos para hacer esto.

Internet Explorer 3.0 o superior: ofrece una navegacion mejorada gracias a la funcién

de exploracion con pestafias, busqueda en la Web directamente desde la barra de
herramientas, impresion avanzada y facilidad de descubrimiento, lectura y suscripcién
a informaciones RSS, entre otras posibilidades. La integracién de Internet Explorer con
Windows en su versién mas reciente es casi total, ademas otra razon por la que ha
sido seleccionado es por su gran difusibn y uso a nivel mundial. Ademas este

navegador presenta caracteristicas como:

e Exploracién con pestafias

e Pestafias rapidas

e Grupos de pestafas

¢ Interfaz mejorada

¢ Impresion avanzada

e Cuadro de busqueda instantanea
e Centro de favoritos

e Zoom

23 http://blog.osirisims.com/admin/
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Joomla Spanish: es un sistema gestor de contenidos dindmicos (CMS o Content

Management System) que permite crear sitios web de alta interactividad,
profesionalidad y eficiencia, con Joomla podemos crear sitios web de noticias, sitios
corporativos, sitios web de presencia, portales comunitarios, e incluso también puede
crearse con Joomla sistemas que funcionen en redes cerradas (Intranets). Joomla
esta programado en lenguaje PHP (Hypertext Pre Processor) y SQL (Structure Query

Language).

En cuanto a este gestor de sitios web no se ha hecho las comparaciones con otras
alternativas puesto que en Joomla Spanish esta desarrollado el portal de la

universidad, lo cual justifica su uso.

Metodologia seleccionada para el recorrido virtual

Puesto que no existe una metodologia universal para hacer frente con éxito a
cualquier proyecto de desarrollo de software, y en particular cuando se desea realizar
proyectos relacionados con Realidad Virtual, es conveniente adaptar una metodologia
al contexto en si, que permita organizar los recursos tanto técnicos como humanos, el

tiempo de desarrollo, el tipo de sistema, etc.

Por esta razon, se ha escogido la metodologia de desarrollo virtual realizada por
Vincent McDonald la cual se sustenta en el enfoque elaborado por Diego Alvarez, ex-
alumno de la Universidad Politécnica de Valencia en su trabajo “Realidad Virtual por

Internet”.

La seleccibn de esta metodologia se debe principalmente a que las fases
especificadas en la misma se relacionan con los objetivos previstos para el Recorrido
Virtual. Ademas estas etapas estan detalladas y organizadas claramente, segun lo
expuesto, también se ha podido establecer su similitud en algunos aspectos con la
metodologia Iconix, lo cual resulta beneficioso para guiar de mejor manera el

desarrollo de la aplicacion.

A continuacion se presenta una tabla, en la que se establece la relacion entre sus

fases:
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Analisis - Especificacion
Planificacion
Disefio - Muestreo
Disefo
Construccion - Construccion
Pruebas - Pruebas
Instalacion - Publicacién

Para concluir, lo mas importante antes de elegir la metodologia que se usaré para la
implementacion de software, es determinar el alcance que tendra la aplicacion y luego
de ahi ver cudl es la que mas se adapta .para que se cumplan los objetivos
planteados.
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6.3. MUESTREO

En ésta fase se hizo la recoleccién de la informacion acerca de los objetos a modelar

en el recorrido virtual, para alcanzar este objetivo se han realizado tareas tales como:

v Obtener copias de los planos arquitecténicos de las edificaciones.?*
v' Tomar fotografias digitales de los edificios correspondientes a cada una de las
Areas.?
v' Realizacion de videos de cada Area.
v Aplicacion de la técnica de observacion directa.?
Con los datos obtenidos se realizé una tabla descriptiva en la cual se indican:

& Nombre del Area correspondiente.

El nombre de los edificios o bloques correspondientes a cada area.

« Los nombres de los departamentos que funcionan en cada piso. Es importante
mencionar que los nombres marcados en formato de texto negrito, seran los
departamentos en los cuales se podra realizar el recorrido virtual interno.

A continuacién se presenta las tablas correspondientes a cada éarea, con la

informacién previamente descrita:

NOMBRE DEL BLOQUE N° PISO DEPARTAMENTOS

1 Coordinacion Financiera

PROMADUIE (Distancia), Archivo
AEAC-B1 “Direccion del Area” Direccion y Secretaria del Area

2 Coordinacion Administrativa
Centro Informatico, Aula - 1 — eg.

L Coordinacién  de Investigacion y
Desarrollo, Aulas
Centro de Computo de Informatica

AEAC-B2 _
Educativa 2
“Nivel de Pregrado” _ _ _

2 Nivel de Formacién Profesional o

Pregrado, Aulas

24 Revisar Anexo 2
25 Revisar Anexo 3
26 Revisar Anexo 4
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NOMBRE DEL BLOQUE

N° PISO

DEPARTAMENTOS

Asociacion Carrera de Psicologia Infantil y

educacion Parvulario

1
Aulas
AEAC-B3
i Bafos
“Escuela Pedro Victor Falconi” : :
Direccién de la escuela
2 Centro de Computo
Laboratorio de CCNN de la escuela
1 Asociacion Carrera de Ingles, Aulas
AEAC-B4 2 Aulas
“Carrera de Ingles y PROMAEDI ( Maestria en Educacion Infantil
Psicologia” 3 a distancia),Aulas
Oficinas
AEAC-B6 1 Coordinacién y Secretaria de Musica
“Carrera de Musica” Sala de Instrumentos, Aulas
Taller de Grabado
AEAC-B7 1 Biblioteca y Centro de Computo
“Carrera de Artes Plasticas” Coordinacion de Artes Plasticas
Talleres
Bodega, DOBE
Secretaria del Colegio
AEAC-B8-a 1 _
Rectorado del Colegio
“Colegio Manuel Cabrera o i
Biblioteca del Area
Lozano”
2 Aulas
3 Aulas
AEAC-B8-b Sala de manualidades
“Colegio Manuel Cabrera 1 Laboratorio de Quimico Bioldgico
Lozano” Laboratorio de Fisico Matematico
1 Aulas, Sala de MUsica
AEAC-B8-c
Centro de Computo, Aulas
“Colegio Manuel Cabrera .
g ! Aula Magna, Oficina
Lozano” 2
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NOMBRE DEL BLOQUE

N° PISO

DEPARTAMENTOS

AEAC-B8-d
“Colegio Manuel Cabrera

Lozano”

Vicerrectorado del Colegio
Centro de Computo (Braille)

Publicaciones

AEAC-B9

“Instituto de Idiomas”

Instituto de ldiomas

NOMBRE DEL BLOQUE

N° PISO

DEPARTAMENTOS

AJSA-B1 “AJSA”

Unidad de Publicaciones (2 off.)
Coordinacibn de la especialidad de

Derecho Procesal, Bafios

Direccion y Secretaria del Area
Secretaria General del Area
Coordinacién y Secretaria Administrativa
Coordinacioén y Secretaria de Pregrado
Coordinacién y Secretaria de la Carrera de
Derecho, Asesoria  Académica vy
Programas de Apoyo a la Graduacion,

Bafos

AJSA-B2 “Carrera Derecho”

Centro de Copiado, Barfios, Aulas

Coordinacion del Sistema Modular

Baros, Aulas.

AJSA-B3 “Carrera Derecho”

Secretaria de la carrera de Derecho
Centro de Computo “ Dr. Luis German
Ojeda Soto”

Asociacion carrera de Derecho

Aulas

AJSA-B4 “MED”

Coordinacioén Financiera, Aula Magnha
Unidad de

Financiera, Banos

Produccion, Jefatura

Aulas

Salas de Tutorias MED
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NOMBRE DEL BLOQUE N° PISO DEPARTAMENTOS
1 Biblioteca General del Area
Archivo
AJSA-BS “Carrera de 2 IDISE

Economia”

Aulas de Economia

Secretaria de Economia, Bafos

AJSA-B6” Carrera de Trabajo

Asociacion Carrera de Trabajo Social

Bafnos, Aulas

Social”

Oficina de Practicas de Trabajo Social
Coordinacién y Secretaria de la Carrera de
Trabajo Social

AJSA-B7 "Administrativo”

Secretaria de Administracion de Empresas
MED

Aula Magna, Bafos

AJSA-B7 "Administrativo”

Coordinacién y Secretaria de la Carrera de
Administracién de Empresas

Coordinacién de Investigacién y Desarrollo

Coordinacién y Secretaria de la Carrera de
Contabilidad y Auditoria

Bodega

AJSA-B8 "Carrera de
Contabilidad y Auditoria”

Asociacion Carrera de Contabilidad y
Auditoria, Bafios
Aulas

Aulas

Sala ly 2 de Computo
Coordinacién de Unidad de Computo

Bafios

AJSA-B9 "Carrera de Banca y

Finanzas”

Centro de Computo

Coordinacién y Secretaria de la carrera de
Banca y Finanzas

Coordinacién y Secretaria de Programas
Especiales

Coordinacién y Secretaria de la carrera de

Administracion Turistica, Aulas
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NOMBRE DEL BLOQUE N° PISO DEPARTAMENTOS
Aula Magna
Bodega del Area
L Asociacion Carrera Administracion de
Empresas
AJSA-B10
. Barios
“Nivel de Postgrado” i
Aulas de Maestria
Coordinacion del Nivel de Post- Maestria
2 Bafios
Aulas
1 Aulas
AJSA-B11 : :
o _ Laboratorio de Alimentos
“Administracion de Empresas” 2
Aulas
AJSA-B12 1 Cafeteria
“Cyber” 2 Sala de Internet
NOMBRE DEL BLOQUE N° PISO DEPARTAMENTOS
AARNR-B1 1 Direccion y Secretaria del Area
AARNR-B2 1 Aula Magna
1 Biblioteca General del Area
Aélqul\II:E?) Direccion y Secretaria del Area
2 Desarrollo de Proyectos
1 Programa de Educacion y Extension
Agropecuaria
INIAF  (Instituto de Investigaciones
2 agricolas)
DEPRU
© o g oo
“CERACYT’ L
Coordinacion de Investigacion
Direccion de Investigacion de las areas:
4 Agrondmica, Agricola y Forestal
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NOMBRE DEL BLOQUE

N° PISO

DEPARTAMENTOS

AARNR-B4
“‘CERACYT”

Coordinacioén de Investigacion
Direccién de Investigacion de las &reas:

Agrondmica, Agricola y Forestal

AARNR -B5

Oficinas

AARNR-B6

Laboratorio de Sanidad Vegetal

Entomologia

Departamento de Topologia

Coordinacién y Secretaria de la Carrera
Agrondémica

Asociacion Carrera Agronémica
CESAE-Herbario2

Bafios

Aulas

AARNR -B7

Laboratorio de Quimica
Aula de Proyecciones
Dendrologia y Anatomia de la Madera

Bafios

AARNR-B8

Laboratorio de Ingles

Laboratorio de Suelos

AARNR-B9

Coordinacion Financiera
Coordinacion Administrativa
Almacén de venta de Productos

Vivero

AARNR-B10

Laboratorio de Fisiologia Vegetal

Herbario Reinaldo Espinoza

AARNR-B11
“‘VETERINARIA”

Laboratorio Veterinario
Microbiologia

Recepcion de Muestras

Coordinacién y Secretaria de Veterinaria
Coordinacién y Secretaria de Acuacultura
Coordinacién de Carreras Terminales

Salén Social de Profesores, Presidencia,
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NOMBRE DEL BLOQUE

N° PISO

DEPARTAMENTOS

AARNR-B13

1

Bar Cafeteria

AARNR-B14
“INGENIERIA AGRICOLA"

Coordinacién y Secretaria de la Carrera
de Ingenieria Agricola

Sala de Dibujo

Asociacion Carrera de Ing. Agricola
Barios

Aulas

AARNR-B15
‘INGENIERIA FORESTAL”

Coordinacién y Secretaria de la Carrera
de Ingenieria Forestal

Sala de Profesores

Asociacion Carrera de Ing. Forestal

Aulas

AARNR-B16

Salén de Proyecciones
Aulas
Bafios

Aulas

AARNR-17

Anfiteatro

Aulas

Laboratorios

Parasitologia

Acuacultura

Aulas

Laboratorio de Biotecnolégica

AARNR-18

Laboratorios
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NOMBRE DEL BLOQUE

N° PISO

DEPARTAMENTOS

AEIRNNR-B1 “Administrativo 1”

Coordinacién y Secretaria de la Carrera de
Electromecanica

Centro de Computo 1, Centro de
Computo 2

Sala de usos multiples

Coordinacion y Secretaria de la Carrera
de Ingenieria en Sistemas

Coordinacién y Secretaria de tecnologias
(Electricidad y Electrénica)

Direccion y Secretaria del Area

Departamento de Investigaciones, Bafios

AEIRNNR-B2

“Museo de Rocas”

Lab. de Electrénica, Taller Eléctrico

Jefatura Financiera, Museo de Rocas
Coordinacién y Secretaria de Geologia
Ambiental y Ordenamiento Territorial
Laboratorio Geoquimico, Minero y
Ambiental (Seccién Geoquimica)
Laboratorio Geoquimico, Minero y
Ambiental (Seccién Quimica)
Laboratorio Geoquimico, Minero y
Ambiental (Seccion de Cartografia y
Topografia), Centro de Copiado

AEIRNNR-B3 “Aulas’

Aulas, Bafios

Aulas

AEIRNNR-B4 “Administrativo2”

Secretaria General del Area

AEIRNNR-B5 "Biblioteca”

Biblioteca General del Area

Aulas

Aulas, Aula Magna

AEIRNNR-B6 "Aulas”

Aulas, Bafios

Aulas, Taller de mantenimiento 1

Aulas, Taller de Mantenimiento 2

AEIRNNR-B7 “Bar Cafeteria”

R W N P W N PR N

Cafeteria del Area
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NOMBRE DEL BLOQUE N° PISO DEPARTAMENTOS
ASH-B1 1 Auditorio Antonio Pefia Celi
Centro de Diagnostico Médico
! Laboratorio Clinico
ASH-B2 Direccion y Secretaria del Area
2 Coordinacion Financiera
Secretarias
ASH.B3 1 Tesis (Aula) ,
2 Biblioteca General del Area
1 Secretaria General
Aula de Postgrado
ASH.BA Coordinacién de Pregrado
2 Coordinacién y Secretaria de Enfermeria
Casilleros Estudiantiles
Barfios
ASH.BS 1 Bodega
2 Barfios
ASH-B6 1 Bodega
Oficinas del CLEPS-UNL
Barfios
ASH-B7 ! Aulas 1-2
Oficina
2 Aulas 3-4-5-6
1 Copiadora
Aulas
Laboratorio de Patologia
Casilleros Estudiantiles
Coordinacion de Especialidades Médicas
ASH-B8 Coordinacion de Nivel de Postgrado
2 Laboratorio de Farmacologia
Laboratorio de Parasitologia
Bafios
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NOMBRE DEL BLOQUE

N° PISO

DEPARTAMENTOS

ASH-B8

Laboratorio de Bioquimica
Instituto de Investigaciones
Casilleros estudiantiles
Cirugia Experimental
Centro de cOomputo

ASH-B9

Aulas Medicina

ASH-B10

Cafeteria

ASH-B11

Cabinas Telefonicas

N R R e

bafios

ASH-B12

Coordinacién del Nivel Tecnolégico -
Técnico, Oficinas

Coordinacion de la carrera de Odontologia
Sala de Reuniones
Consultorios

Aulas de Odontologia

ASH-B13

Aulas

Coordinacién de Investigacion y desarrollo
del Area

Aulas

ASH-B14

Osteologia — Morgue
Aulas

FMS- Espacios saludables OPS/OMS
Centro de Investigacion de Enfermedades
Tropicales

Sala de Reuniones

Aula

Laboratorio Clinico

ASH-B15

Aulas
Bodega

Aula magna

Aulas

ASH-B16

Trabajo Social

Consultorios Médicos, Enfermeria
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NOMBRE DEL BLOQUE N° PISO DEPARTAMENTOS

Oficinas FEUE

1 AFU, Comisariato
Departamento de Publicaciones
Cyber Estudiantil

FEUE-B1

Salén de Juegos

Bar, Bafios

NOMBRE DEL BLOQUE N° PISO DEPARTAMENTOS

Documentaciéon y Archivo
Procuraduria General

Tesoreria, Bar Cafeteria

Rectorado

Vicerrectorado

Protocolo y Comunicacion Institucional
AAU-B1 “Administrativo 1” Secretaria General de la UNL

Auditoria Interna
Jefatura de Bibliotecas

Salén de sesiones

Cooperacion Internacional

Bienestar Estudiantil UNL

Atencion Médica

Atencién Odontologica

Botica

Laboratorio

Fondo de Jubilacién Especial administrativo
Fondo de Jubilacién especial Docente

Agencia del Banco de Loja

AAU-B2 “Administrativo 2” Contabilidad
Subdirecciéon Financiera

2 Direccion Financiera
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NOMBRE DEL BLOQUE

N° PISO

DEPARTAMENTOS

Némina
Personal
Recursos Humanos

Construcciones

Jefatura Informatica

4 Unidad de Desarrollo Universitario
Centro de Investigacion
AAU-B3 “Administrativo 2” Bodega General
1 Servicios Generales
Unidad de Adquisiciones
NOMBRE DE BLOQUE N° PISO DEPARTAMENTOS
ADU “ Coliseo1” 1 Coliseo Universitario
2 Canchas de Basquet
ADU “ Canchas” 2 Canchas de Voleibol
1 Canchas de Indor
ADU “ Salon” 1 |salade Tae Kown Do
ADU “GYM” 1 Sala de gimnasio
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6.4. DISENO

Luego de las fases previas como son: Especificacién, Planificacion y Muestreo es
necesario obtener una representacion grafica de la informacion, que permita facilitar la
construccién del mundo virtual.

Para obtener un adecuado comportamiento del modelado de los objetos que poblaran
el recorrido virtual se debe tener en cuenta algunos pasos preliminares en el disefio
tales como:

6.4.1. Identificacién de objetos

Los objetos que formaran parte del mundo virtual, se los identifico de forma preliminar

basandose en los siguientes aspectos:

e Lugares: tales como salones de clases, canchas deportivas, centros de
computo, laboratorios, bibliotecas, etc. El identificar el lugar o lugares donde
se desarrolla el mundo a modelar nos facilitara comprender su comportamiento

general

e Estructuras: en este caso las estructuras estan definidas por los edificios que
conforman las Areas de la Universidad Nacional de Loja, siendo éstos los
objetos a modelar en un entorno 3D, también se puede realizar una distribucién

jerarquica de los objetos hasta llegar al nivel mas bajo de la estructura.

e Ocurrencias o Sucesos: en el recorrido virtual a construir se identifican
sucesos como: mostrar instrucciones que faciliten el recorrido, abrir puertas,

etc., de algunas locaciones que formaran el mundo virtual,

e Sefiales: dentro de este aspecto se sefiala el punto de partida de algin

suceso, para el caso del recorrido virtual identificamos ciertas sefiales como:

Estar cerca de una puerta Abrir puerta de alguna locacion
Clic sobre un icono Ingresar Ingresar a una dependencia
Clic sobre el icono Salir Salir de una dependencia.
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Los objetos identificados se presentan en la tabla de Especificacion de atributos,
concretamente en las columnas: Nombre de bloque y Departamentos

6.4.2. Especificacion de atributos

Los atributos se manifiestan por las caracteristicas fisicas que los objetos tienen, como

por ejemplo color, dimension, sonido, etc.

La especificacion de atributos para el recorrido virtual se presenta en una tabla que
contiene datos como: nombre del Area correspondiente, nombre de los edificios o
bloques correspondientes a cada area, el color del bloque tanto interno como externo,
las dimensiones de los bloque a modelar (x=ancho, y=largo, z=altura), nUmero de
pisos de acuerdo a cada bloque y nombre de los departamentos de acuerdo a cada

piso.

Otro atributo que presentan las edificaciones son los murales que decoran algunas de

sus paredes, los blogues que tienen estas caracteristicas son los siguientes:

e AAU-B1 “Administrativo 1”

e AEAC-B8-a “Colegio Manuel Cabrera Lozano.
e AEAC-B8-b “Colegio Manuel Cabrera Lozano
e AJSA-B9 "Carrera de Banca Y Finanzas”

e AIE “Bloque2”

e F.E.UE.

En cuanto a los detalles internos de las estructuras como son: texturas de paredes y
pisos, caracteristicas de puertas y ventanas, entre otras; se determinaran mediante la

visualizacién de fotografias y videos.
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COLOR DIMENSION (m) N°
NOMBRE DEL
PISO DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X y V4
1 Coordinacién Financiera
AEAC-B1 “Direccion Amarillo- Amarillo- Direccién y Secretaria del Area
) 24 | 123 | 7,16 o o _
del Area” Verde Verde 5 Coordinacién Administrativa
Centro Informéatico
Aula - 1 —eg.
1 Coordinacién de Investigacién y Desarrollo
Aulas
AEAC-B2 Amarillo- Amarillo- i :
_ 24 | 123 | 7,16 Centro de Computo de Informética Educativa 2
“Nivel de Pregrado” Verde Verde _ _ _
2 Nivel de Formacién Profesional o Pregrado
Aulas
Asociacion Carrera de Psicologia Infantil y educacién
1 Parvulario
AEAC-B3 _ . Aulas
Amarillo- Amarillo- .
“Escuela Pedro Victor 24 12.3 | 7,16 Bafios
Verde Verde : :
Falconi” Direccion de la escuela
2 Centro de Computo
Laboratorio de CCNN de la escuela
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COLOR DIMENSION (m) N°
NOMBRE DEL
PISO DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X y Z
1 Asociacion Carrera de Ingles, Aulas
2 Aulas
- Amarillo- Amarillo- i i4 i
AEAC-B4 24 123 | 7.16 PROMAEDI ( Maestria en Educacion Infantil a
“Carrera de Ingles y Verde Verde ) distancia)
Psicologia” Aulas
Oficinas
Coordinacién y Secretaria de Musica
AEAC-B6
) Blanco Blanco 40 20 3 1 Sala de Instrumentos
“Carrera de Musica”
Aulas
Taller de Grabado
AEAC-B7 o
) Biblioteca y Centro de Computo
“Carrera de Artes Meldn Blanco 1 L o
) Coordinacion de Artes Plasticas
Plasticas”
Talleres
Bodega
AEAC-B8-a DOBE
“Colegio Manuel Blanco Blanco 20 8 9 1 Secretaria del Colegio
Cabrera Lozano” Rectorado del Colegio
Biblioteca del Area
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) N°
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X y Z PISO
AEAC-B8-a 2 Aulas
Blanco Blanco 20 8 9
3 Aulas
AEAC-B8-b Sala de manualidades
“Colegio Manuel Blanco Blanco 20 8 9 1 Laboratorio de Quimico Bioldgico
Cabrera Lozano” Laboratorio de Fisico Matematico
1 Aulas,
Sala de Mdsica
AEAC-BS8-c
_ Centro de Computo
“Colegio Manuel Blanco Blanco 12 8 6 Al
ula
Cabrera Lozano” 2
Aula Magna
Oficina
Vicerrectorado del Colegio
AEAC-B8-d .
_ Centro de Cémputo (Braille)
“Colegio Manuel Blanco Blanco 10 7 3 1 o
Publicaciones
Cabrera Lozano”
L Secretaria
AEAC-B9 Coordinacion del area
) . Blanco Blanco 30 20 9
“Instituto de Idiomas” 2 Aulas
3 Aulas
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) N©°
BLOQUE Interno Externo X Y Z PISO DEPARTAMENTOS

Unidad de Publicaciones (2 off.)

1 | Coordinacion de la especialidad de Derecho Procesal
Bafios
Direccién y Secretaria del Area
Secretaria General del Area

AJSA-B1 “AJSA’ Azul claro Amarillo-Azul 24 | 123 | 7.16 Coordinacién y Secretaria Administrativa

) Coordinacién y Secretaria de Pregrado
Coordinacién y Secretaria de la Carrera de Derecho
Asesoria Académica y Programas de Apoyo a la
Graduacion
Barfios
Centro de Copiado

1 |Bafos
Aulas

AJSA-B2 “Carrera Azul claro Coordinacioén del Sistema Modular
Derecho” Amarillo-Azul 24 | 123 718 Bafios
2 |Aulas
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) N°
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X Y Z PISO
Secretaria de la carrera de Derecho
AJSA-B3 “Carrera ) _ 1 |Centro de Computo “ Dr. Luis German Ojeda Soto”
Amarillo- Verde | Amarillo- Verde | 24 | 12.3 | 7.16 o
Derecho” Asociacion carrera de Derecho

2 |Aulas
Coordinacion Financiera
Aula Magna

1 Unidad de Produccion

AJSA-B4 “MED” ) ) ) .
Amarillo Amatrillo- Verde | 22.65|17.85| 10.6 Jefatura Financiera

Bafios

2 |Aulas

3 | Salas de Tutorias MED ( Centro Informatico)

1 Biblioteca General del Area
Archivo
IDISE
Aulas de Economia

AJSA-B5 “Carrera | Verde-crema Blanco-tomate- 20 8 6
2 | Secretaria de Economia
de Economia” verde
Bafos
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) N©°
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X Y Z PISO
Asociacién Carrera de Trabajo Social
1 |Bafos
AJSA-B6” Carrera | Verde Claro — _ Aulas
_ . Amarillo- Azul 24 | 12.3 | 7.16 _ : : :
de Trabajo Social”’ | Verde Oscuro Oficina de Practicas de Trabajo Social
2 |Coordinacion y Secretaria de la Carrera de Trabajo
Social
Secretaria de Administracion de Empresas MED
1 |Aula Magna
Bafios
Coordinacibn 'y Secretaria de la Carrera de
AJSA-B7 ) Verde Claro - o _
o ) Amarillo _ 25.40| 18.5 | 10.35 Administracion de Empresas
"Administrativo” Naranja o o
5 Coordinacién de Investigacion y Desarrollo
Coordinaciéon y Secretaria de la Carrera de Contabilidad
y Auditoria
Bodega
Asociacion Carrera de Contabilidad y Auditoria
AJSA-B8 "Carrera
Verde Claro - 1 |Bafos
de Contabilidad y Amarillo _ 24 | 12.3 | 7.16
Naranja Aulas
Auditoria”
2 |Aulas
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) N°
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X Y Z PISO
Sala 1y 2 de Computo
1 | Coordinacion de Unidad de Computo
Bafios
AJSA-B9 "Carrera Centro de Computo
) Verde Claro - o _
de BancaY Amarillo N _ 24 | 12.3 | 7.16 Coordinacién y Secretaria de la carrera de Banca y
aranja
Finanzas” : 5 Finanzas
Coordinacién y Secretaria de Programas Especiales
Coordinacién y Secretaria de la carrera de Adm. Turistica
Aulas
Aula Magna
Bodega del Area
1 | Asociacion Carrera Administracion de Empresas
Barfios
AJSA-B10 _ .
. Amarillo- Verde Claro - Aulas de Maestria
“Nivel de _ 25.40| 18.5 |10.35 _ :
Celeste Naranja Coordinacién del Nivel de Post- Maestria
Postgrado”
Bafios
2 |Aulas
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NOMBRE DEL

COLOR DIMENSION (m) N°
DEPARTAMENTTOS
BLOQUE Interno Externo X Y Z PISO
AJSA-B11 1 |Aulas
o _ Verde Claro - : :
“Administracion de Azul _ 28.75| 17.6 | 7.85 Laboratorio de Alimentos
Naranja 2
Empresas” Aulas
AJSA-B12 ) 1 |Cafeteria
Amarillo Verde
“Cyber” 2 | Sala de Internet
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COLOR DIMENSION (m) N°
NOMBRE DEL
PISO DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X Y Z
AARNR-B1 Blanco Amarillo 23.9 9 3 1 |Direcciony Secretaria del Area
AARNR-B2 Blanco Blanco 13.8 125 | 45 1 |Aula Magna
1 | Biblioteca del Area
AARNR-B3 ] : i
Blanco Melon 25 10 6 Direccién y Secretaria del CINFA
“CINFA” 2
Desarrollo de Proyectos
1 | Programa de Educacion y Extensién Agropecuaria
5 INIAF (Instituto de Investigaciones agricolas)
DEPRU
3 Centro de Biometria
Centro de Coémputo
AARNR-B4 ) 10 7 15 _ I
Blanco Meloén Coordinacién de Investigacion
“CERACYT” _ _ o _
4 | Direccion de Investigacion de las areas: AgronGmica,
Agricola y Forestal
c CERACYT
RAFE (Red Agro Forestal Ecuatoriana)
AARNR-B5 Blanco Melén 12 15 |3 1 | Oficinas
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COLOR DIMENSION (m) N°
NOMBRE DEL
PISO DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X Y Z
L Laboratorio de Sanidad Vegetal
Entomologia, Bafios
Departamento de topografia
AARNR-B6 “Carrera . L, . -
. Blanco Verde 30.6 7.4 9.6 Direccion y Secretaria de la Carrera Agronémica
Agronémica” 2 L -
Asociacion Carrera Agronomica
CESAE, Herbario 2, Bafios
3 |Aulas
Laboratorio de Quimica
AARNR-B7 _ _
_ Blanco Amarillo 30.2 17 3 1 | Aula de proyecciones
“Laboratorios “ i
Dendrologia de la madera
AARNR-B8 _ Laboratorio de Ingles
_ Verde Amarillo 23.5 7.3 3 1 .
Laboratorios Laboratorio de Suelos
Coordinacién Administrativa
AARNR-B9 _ Coordinacién Financiera
Blanco Amarillo 15 7 3 1
Laboratorios Vivero
Almacén de venta de productos
AARNR- 1 Laboratorio de Fisiologia Vegetal
Blanco Amarillo 31.2 7 3 . . .
B10“Laboratorios 3” 2 Herbario 1 Reinaldo Espinoza
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) No
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X Y Z PISO
Laboratorio Veterinario
1 | Microbiologia
Recepcion de Muestras
AARNR-B11 — : _

Coordinacién y Secretaria de Veterinaria

“CARRERA DE o _

Blanco Blanco 20 7 6 Coordinacién y Secretaria de Acuacultura
VETERINARIA” o _
5 Coordinacién de Carreras Terminales
Salén Social de Profesores
Presidencia
Bafios
Consulta Externa
Diagnostico, Rayos X
Ecografia
Peluqueria
AARNR-B12 Cirugia
_ o Blanco Blanco 30 14.5 3 1 ] _
“Hospital Veterinario” Traumatologia y Ortopedia

Cirugia Estética
Necropsias
Maternidad
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COLOR

DIMENSION (m)

NOMBRE DEL N°
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X Y Z PISO
AARNR-B13 BAR CAFETERIA
Coordinacién y Secretaria de la Carrera
AARNR-B14 I
Verde Claro — 1 | Salade Dibujo
Carrera de Blanco Verde Oscuro 24 123 | 7.16 Asociacion Carrera de Ing. Agricola, Bafios
Ingenieria Agricola”
2 | Aulas
Direccién y Secretaria de la Carrera de Ing. Forestal
AARNR-B15
Verde Claro — 1 | Sala de Profesores
“Carrera de Blanco 24 12.3 | 7.16 o
_ Verde Oscuro Asociacion Carrera de Ing. Forestal
Ingenieria Forestal’
2 | Aulas
Salén de Proyecciones
AARNR-B16 1
Verde Verde Claro 30.6 12.3 6 Aulas
2 | Aulas
Anfiteatro, Aulas
AARNR-B17 Blanco | Melon 30 7 3 1 | Laboratorios
Parasitologia, Acuacultura
AARNR-B18  |Blanco |Mel6n 30 20 1 | laboratorios
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) N°
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X y zZ |PISO
Coordinaciéon 'y Secretaria de la Carrera de
Electromecanica
Centro de Cémputo 1
Centro de Cémputo 2
Sala de usos multiples
1 rdinacion retari I rrer Ingenieria en
AEIRNNR-B1 Verde-crema | Verde-crema | 20 30 3 C.OO dinacion y Secretaria de la Carrera de Ingenieria e
“Administrativo 1” Sistemas
Coordinaciéon y Secretaria de tecnologias (Electricidad y
Electrénica)
Direccion y Secretaria del Area
Departamento de Investigaciones
Bafios
Laboratorio de Electronica
Taller Eléctrico
Jefatura Financiera, Museo de Rocas
AEIRNNR-B2 L ) ) _
Verde/Crema | Verde/Crema| 48 18 3 1 |Coordinacion y Secretaria de Geologia Ambiental y

“Administrativo 2”

Ordenamiento Territorial
Laboratorio Geoquimico, Minero y Ambiental (Seccién

Geoquimica)
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) No
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X y z |PISO
Laboratorio Geoquimico, Minero y Ambiental (Seccion
Quimica)

AEIRNNR-B2 ; o ; : .
) b _ ) Verde/Crema | Verde/Crema| 48 18 3 1 Laboratorio Geoquimico, Minero y Ambiental (Seccion de
Administrativo 2 Cartografia y Topografia)

Centro de Copiado
AEIRNNR-B3 “Aulas” 1 |Aulas, Bafos
Verde-crema | Verde-crema | 20 10 6
2 |Aulas
AEIRNNR-B4 Secretaria General del Area
Verde-crema | Verde-crema | 10 10 3 1
“Administrativo 3”
1 Oficina
Biblioteca General del Area
AEIRNNR-B5 ”"Aulas” Verde-crema | Verde-crema | 15 10 9 2 |Aulas
Aulas
3
Aula Magnha
! Aulas
AEIRNNR-B6 Bafios
o ) Verde-crema | Verde-crema | 20 10 9
"Administrativo” 5 Aulas

Taller de mantenimiento 1
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) N°
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X y Z | PISO
AEIRNNR-B6 Aulas ,
Verde-crema | Verde-crema | 20 10 9 3 o
"Administrativo” Taller de Mantenimiento 2
AEIRNNR-B7 “Bar Cafeteria del Area
Verde-crema | Verde-crema 7 7 3 1

Cafeteria”
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) Ne
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X y Z | PISO
ASH-B1 “Auditorio” Blanco Blanco 15 8 3 1 |Auditorio “Antonio Pefia Celi”
Centro de Diagndéstico Médico
1
Laboratorio Clinico
Direccién y secretaria del Area de la Salud Humana
ASH-B2 Administrativol Crema Melén 10 15 6
Coordinacién Financiera
2
Coordinaciéon Administrativa
Secretarias
1 |Bodega
ASH-B3 Administrativo2 Crema Meldn 8 15 6 __ ,
2 | Biblioteca General del Area
ASH-B4 Administrativo3 Blanco Mel6n 25 12 6 1 | Secretaria General
1 |Bodega
ASH-B5 Bodega Blanco Melon 6 5 5 _
2 Banos
ASH -B6 Blanco Melén 6 5 3 1 |Bodega
Oficinas del CLEPS-UNL
ASH-B7 Administrativo4 | Blanco/verde Mel6n 25 8 6 1 |Aulas 1-2
Bafios, Oficinas
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) Ne°
BLOQUE Interno Externo X y Z | PISO DEPARTAMENTOS
ASH-B7 Administrativo4 | Blanco/verde Melon 25 8 6 2 |Aulas
L Copiadora
Aulas
Bafios, Laboratorio de Patologia
Casilleros Estudiantiles
Coordinacién de Especialidades Medicas
ASH-B8 ”"Laboratorio de 2 Coordinacion del Nivel de Postgrado
Docencia” Blanco Melon 25 12 9 Laboratorio de Farmacologia
Laboratorio de Parasitologia
Laboratorio de Bioquimica
Instituto de Investigaciones
3 Casilleros Estudiantiles
Cirugia Experimental
ASH-B9 Blanco Melon 10 8 3 1 |Aulas
ASH-B10 Blanco Mellén 16 12 5 1 |Bar Cafeteria
1 |Cabinas Telefénicas
ASH-B11 Blanco Melon 8 5 6 5 Bafios
NOMBRE DEL BLOQUE COLOR DIMENSION (m) N° DEPARTAMENTOS
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Interno Externo X y PISO
L Coordinacién del Nivel Tecnoldgico-Técnico
ASH-B12 "Carrera de Oficinas
) Blanco Blanco 12 7 _
Odontologia” 5 Coordinacién de la carrera de Odontologia
Sala de reuniones, Consultorios, Aulas de Odontologia
1 |Aulas
ASH-B13 Aulas Blanco Meldn 15 7 ,
2 | Coordinacion de Investigacion y desarrollo del Area
L Osteologia-Morgue
Aulas
o . FMC- Espacios Saludables OPS/OMS Centro de
ASH-B14 "Administrativo2” | Blanco Blanco 20 8 o _
5 Investigacién de Enfermedades Tropicales
Sala de Reuniones
Aula, Laboratorio Clinico
ASH-B15 Aulas Blanco Melon 12 8 1 |Aulas, Bodega
Trabajo Social
ASH-B16 "Bienestar _ ) Consultorios médicos
, Blanco | Violeta - Mel6n | 14 25 1
Estudiantil del Area” Enfermeria
NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) N°
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X y z | PISO
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AAU-B1

“Administrativo 1”

Blanco

Azul-plomo-

blanco

35

12

12

Documentacion y Archivo
Procuraduria General

Tesoreria, Bar Cafeteria

Rectorado
Vicerrectorado
Protocolo y Comunicacion Institucional

Secretaria General de la UNL

Auditoria Interna
Jefatura de Bibliotecas

Salén de sesiones

Cooperacion Internacional

AAU-B2

“Administrativo 2”

Blanco

Azul-plomo-

blanco

35

12

12

Bienestar Estudiantil UNL

Atencion Médica

Atencién Odontologica

Botica

Laboratorio

Fondo de Jubilacién Especial administrativo
Fondo de Jubilacién especial Docente

Agencia del Banco de Loja

NOMBRE DEL
BLOQUE

COLOR

DIMENSION (m)

NO

Interno

Externo

y

PISO

DEPARTAMENTOS
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Contabilidad
2 Subdirecciéon Financiera

Direccion Financiera

Némina
Personal
AAU-B2 Blanco Azul-plomo- 35 12 12 3
Recursos Humanos
“Administrativo 2” blanco

Construcciones

Jefatura Informatica
4 Unidad de Desarrollo Universitario
Centro de Investigacion

Bodega General
AAU-B3

“Administrativo 3”

Blanco Melén- blanco 30 16 3 1 Servicios Generales
Unidad de Adquisiciones
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NOMBRE DEL COLOR DIMENSION (m) N°
DEPARTAMENTOS
BLOQUE Interno Externo X y z |PISO
Oficinas FEUE, AFU, Comisariato
! Departamento de Publicaciones
FEUE-B1 Amarillo Blanco 12 36 6 Cyber Estudiantil
Salén de Juegos, Bar
: Barfios
NOMBRE DE COLOR DIMENSION (m) Ne°
BLOQUES Interno Externo X y Z DEPARTAMENTOS
ADU “ Coliseo1” Verde Blanco 35 14 6 1 |Coliseo Universitario
7 3 2 |Canchas de Basquet
ADU “ Canchas” Plomo 7 3 2 |[Canchas de Voleibol
7 3 1 |Canchas de Indor
ADU “Gimnasio” Blanco Blanco 12 6 1 |Gimnasio
ADU “ Salén” Blanco Verde-Blanco 8 6 1 |Salade Tae Kown Do
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6.4.3. Identificacién de eventos

Para el recorrido virtual se han implementara los siguientes eventos:

EventoAbrirPuerta producird un cambio de posicion en el objeto puerta, cuando el
usuario se acerque a una determinada distancia de la puerta que le permita acceder a

la dependencia requerida.

EventoMoverCamara: éste evento permitira realizar el recorrido en si del mundo
virtual, es decir que el usuario podra desplazarse por los corredores y escalones de los
edificios y sus alrededores. Este evento producirA cambios en sus atributos de
posicién (X, y, z), los cuales estaran afectados de acuerdo al movimiento que se

realice.

Eventolngresar: permitira que el usuario pueda realizar el recorrido interno de las

dependencias que indiquen la accion de ingresar.

EventoSalir: permitird que el usuario pueda salir de las dependencias que indiquen la

el icono respectivo.

6.4.4. Comunicacion entre objetos

Dentro del disefio de entornos 3D es importante tener en cuenta conceptos como:
Escena grafica, nodos, campos, eventos, rutas, que nos ayudaran a tener una

notacién adecuada para seguir con la etapa de construccion del sistema virtual.

Eventin Nodo EventoOut

v
v

Campo

Nodo = Objeto
Atributo = Campo

Mensaje = Evento
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Para representar de forma gréfica la comunicacién entre objetos que presentan
caracteristicas dinamicas durante el recorrido virtual, se hace uso de los siguientes
diagramas:

Diagramas

a. Diagramas de Comunicacién entre objetos

nodoNear nodoPuerta

»
»

- detectarAcercamiento - moverPuerta

v

Diagrama 1. Movimiento de Puerta

nodoKeyboard nodoCamara

presionarTecla - moverCamara
Key Position

4
\/

Diagrama 2. Movimiento de Camara.

nodoNear nodolnfo nodoKeyboard nodoEscena
B > > >

detectarAcercamiento mostrarlnfo Key presionarTecla mostrarEscena

Diagrama 3. Ingresar y Salir de la Escena.
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b. Diagrama de estructura de ensamblaje

Debido a que el sistema virtual a realizarse se basa en el modelo arquitecténico de la
Universidad Nacional de Loja y teniendo en cuenta que éste es un escenario estatico,
el disefio se limitaria principalmente al diagrama de ensamblaje, puesto que las
relaciones jerarquicas son féciles de establecer y ademas, los planos obtenidos

serviran como diagramas en la construccién del recorrido virtual.
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Carrera de Ingenieria en Sistemas

AREA1l - AREA..n
EDIFIO1 '« EDIFICIO..n
PLANTAL (4 PLANTA..n
SALAL - SALA..n
PISO PUERTA VENTANA MOBILIARIO LAMPARA

Diagrama 4 Estructura de Ensamblaje del UNL 1
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Diagramas especificos de estructura de ensamblaje

A.E.A.C.
Area de Educacion, Arte
y Comunicacién

AARN.R. A.E.ILR.N.N.R.

Area Agropecuaria y Area de Energia, AS.H. A'.AZU' ] .F‘E‘U'E' .
Recursos Naturales Industrias y Recursos Area de la Salud Area Adnj|n|strat|va de Federac!on de Estudiantes
Renovables Naturales no Renovables Humana la Universidad Ecuatorianos del Ecuador

A.D.U.
Area Deportiva
Universitaria

A.lLE.
Area de Iniciacion
Estudiantil

Diagrama 5. Estructura de Ensamblaje del UNL 2
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1. Diagramas Especificos de Estructura de Ensamblaje del Area de Educacion, Arte y Comunicacion (A.E.A.C)

A.E.A.C.

A.E.A.C.-B1
Direccion del Area

A

Coord. Financiera

Planta 1 Planta 2
. Direcc. y Secretaria . . -
PROMADUIE Archivo Coord. Administrativa Centro Informético 1

del Area

Aula-1-eg

Diagrama 6. Estructura de Ensamblaje del A.E.A.C.1
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Planta 1

|

Coord. de
Investigacion y
Desarrollo

A.E.A.C.

A.E.A.C.-B2
Nivel de Pregrado

A

Aulas

Planta 2

A

Centro de Cémputo
de Inform. Educativa

Nivel de Formacion
profesional o
Pregrado

Aulas

Diagrama 7. Estructura de Ensamblaje del A.E.A.C.2

Planta 1

A.EA.C.

A.E.A.C-B3
Escuela Pedro Victor Falconi

|
AN

Aso. Carrera de
Psicologia Infantil y

Aulas

Bafios

Planta 2

A

Direccion de la

Centro de Computo

Laboratorio de

Educ. parvularia Escuela C.CNN.
Diagrama 8. Estructura de Ensamblaje del A.E.A.C.3
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‘ Carrera de

A.E.A.C.-B4
Idioma Inglés y Psicologia

Planta 1

|
AN

Planta 2

N

Aso. Carrera de
Idioma Inglés

Aulas

PROMAEDI

Aulas Oficinas

Diagrama 9. Estructura de Ensamblaje del A.E.A.C.4

AEEA.C.

A

A.E.A.C.-B5
Carrera de Musica

A

Planta 1

A

Coord. Y Secretaria
de Musica

Aulas

Sala de Instrumentos

A.E.A.C.-B6

Carrera de Artes Plasticas

Planta 1

Biblioteca y Centro de
Cémputo

Taller de
grabado

Talleres

Coord. Y Secretaria
de Artes Plasticas

Diagrama 10. Estructura de Ensamblaje del A.E.A.C.5
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A.E.A.C.-B7-a
Colegio Manuel Cabrera Lozano

‘ Planta 2 ‘ ‘ Planta 3 ‘

A

A

Biblioteca General del B .
Area Rectorado Secretaria del Colegio DOBE

Bodega

Aulas

Aulas

m

Diagrama 11. Estructura de Ensamblaje del A.E.A.C.6

A.E.A.C.-B7-c
Colegio Manuel Cabrera Lozano

. I

Sala de Mdusica

Aulas

Centro de Cémputo

Aulas

Planta 2

A.E.A.C.-B7-b
Colegio Manuel Cabrera Lozano

AN

Planta 1

AN

Sala de Manualidades

‘ Laboratorio Q.Q.B.B. ‘

‘ Laboratorio F.I.M.A.

Planta 3

‘ Aula Magna

Oficina

@
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A.E.A.C-B7-c

Colegio Manuel Cabrera Lozano

Planta 3

Coord. y Secretaria de
Idiomas

Coord. y Secretaria de
Educacion Basica

Coord. y Secretaria de
Fisico Matematicas

Coord. y Secretaria de
Quimico Biolégicas

Coord. y Secretaria de
Psicorreabilitacion y
Educ. Especial

Coord. y Secretaria de
Psicologia y
Orientacion Educativa

Coord. y Secretaria de
Psicologia Infantil y

Educacion Parvularia

Coord. y Secretaria de
Cultura Fisica

Coord. y Secretaria de
Comunicacién Social

Diagrama 12. Estructura de Ensamblaje del A.E.A.C.7

A.E.A.C.-B7-d

Colegio Manuel Cabrera Lozano

A.E.A.C.-B8

Instituto de Idiomas ‘

PN

Planta 1

Planta 2

PN

Vicerrectorado del
Colegio

Centro de Cémputo
Braile

Publicaciones

Cootd. y Secretaria
del instituto de
Idiomas

Sala de Profesores

Aulas

Aulas

Diagrama 13 Estructura de Ensamblaje del A.E.A.C.8
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2. Diagramas Especificos de Estructura de Ensamblaje del Area Juridica Social Administrativa (A.J.S.A.)

Unidad de
Publicaciones

N

Coord. de Derecho
Procesal

Bafios

Direccion y Secretaria
del Area

Secretaria General del
Area

Coord. y Secretaria
Administrativa

Coord. Y Secretaria
de Pregrado

Coord. Y Secretaria
de la Carrera de
Derecho

Asesoria Académica y

Programas de apoyo
a la Graduacion

Bafios

Diagrama 14. Estructura de Ensamblaje del A.J.S.A.1
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AJS.A. -B2

Carrera de Derecho

Planta 2

AJS.A —-B3
Carrera de Derecho

A

Planta 2

N

Centro de Copiado

Aulas

Coord. Sistema
Modular

Bafios

Aulas

Secretaria de la
Carrera de Derecho

Centro de Coémputo
“Dr. Luis Ojeda Soto”

Asociacion Carrera de
Derecho

Aulas

Diagrama 15. Estructura de Ensamblaje del: A.J.S.A. 2
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AJ.SA -B5
Carrera de Economia

A

Planta 1 Planta 2

|
JAN

Biblioteca General del ) , it .
Archivo IDISE Aulas de Economia Secretarlal de Bafios
Area Economia

Diagrama 16. Estructura de Ensamblaje del A.J.S.A.3

AJ.S.A.

AJS.A -B6
Carrera de Trabajo Social

A

Planta 1 Planta 2
Il
N Oficina de Practicas Coord. Y Secretaria
Asociacion Carrera de ) . ~
Bafios Aulas de Trabajo Social de la Carrera de Bafios

Trabajo Social

Trabajo Social

Diagrama 17. Estructura de Ensamblaje del A.J.S.A.4
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AJS.A -B7 AJ.S.A.-B8
Administrativo Contabilidad y Auditoria

T PN

Planta 2 Planta 1

Secretaria de Coord. y Secretaria de Coord. de Coord. y Secretaria de Asociacion Carrera de

Administracion de Aula Magna Barios Administracion de Investigacion de Contabilidad y Bodega Contabilidad y Bafios Aulas Aulas
Empresas Empresas Desarrollo Auditoria Auditoria

Diagrama 18. Estructura de Ensamblaje del A.J.S.A. 5

AJ.S.A.—-B9
Carrera de Banca y Finanzas

Planta 2

PaN

. " " Coord. y Secretaria de
Sala' ly2de Coord., Unidad de Bafios Centro de Computo Coord. y Secretaria de || Coord. y Secretaria de Administracion Aulas
Coémputo Coémputo Banca y Finanzas Programas Especiales Turistica

Diagrama 19. Estructura de Ensamblaje del A.J.S.A.6
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Planta 1
N

AJ
Nivel

.S.A.-B10

de Postgrado

A

Planta 2

Asociacion Carrera de

Bafios

Coord. y Secretaria de

Aulas

Barios

Aula Magna Bodega del area Administracion de Aulas de Maestrias Banca v Finanz
Empresas ancay Finanzas
Diagrama 20. Estructura de Ensamblaje del A.J.S.A.7
AJSA. -Bl1 AJS.A -B12 AJ.S.A. -B13
Administracion de Empresas Cyber Café Barios
Planta 1 Planta 2 Planta 1 Planta 2 Planta 1
N ‘
\ ,
= Laboratorio de . =
Bafios alimentos Aulas Cafeteria Sala de Internet Bafios
Diagrama 21. Estructura de Ensamblaje del A.J.S.A. 8
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3. Diagramas Especificos de Estructura de Ensamblaje del Area Agrondémica y de los
Recursos Naturales Renovables (A.A.R.N.R.)

A.A.RN.R
AARNR.. -B1 AARNR.. -B2
Planta 1
Planta 2 Plar‘na 1
‘ T
Sala de Espera DIrE(’:(:lon y Aula Magna
Secretaria del Area

Diagrama 22. Estructura de Ensamblaje del A.A.R.N.R. 1

A.A.RN.R
AARNR..-B3 AARN.R..-B9
CYNFA Servicios
Planta 1 Planta 2 Planta 1

L X

Almacén de Venta de

Biblioteca General Cinfa " o )
Coord. Administrativa Coord. Financiera Vivero Brodictos

Diagrama 23. Estructura de Ensamblaje del A.A.R.N.R. 2
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‘ AARNR. - B6 ‘

Carrera Agronémica

Direccién y Secretaria - ] N
Laboratorio de . ~ ) Asociacion de la ) ~
Sanidad Vegetal Entomologia Bafios Dep. de Topografia (fglgr?;r:iec;a Carrera Agronémica CESAE Herbario 2 Bafios Aulas

Diagrama 24. Estructura de Ensamblaje del A.A.R.N.R. 3

AARNR..-B10 AARNR. -B11
Laboratorio 3 Carrera de Veterinaria 1

| |
VAN

Recepcion de Coord. y Secretaria de | | Coord. y Secretarfa de | | Coord. y Secretaria de Sal6n Social de
Muestras Veterinaria Acuacultura Carreras Terminales Profesores

Herbario 1 “Reinaldo Laboratorio de Laboratorio
Espinoza” Fisiologia Vegetal Veterinario

Microbiologia Presidencia Bafios

Diagrama 25.Estructura de Ensamblaje del A A.R.N.R. 4
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A.A.RN.R

A

AARN.R..-B17
Laboratorio 3

A

Anfiteatro

Aulas

Laboratorios

Parasitologia

Acuacultura

Aulas

Diagrama 26. Estructura de Ensamblaje del A AR.N.R. 5

A.AR.N.R.. -B16
Carrera de Veterinaria 1

Planta 1

|

2

Sala de Proyecciones

Aulas

Bafios

Planta 2 Planta 3
Aulas Aulas
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AARN.R..-B12
Hospital Veterinario

Agropecuaria

Centro de Cémputo

Coord. Investigacion

Agronémicas,
Agricolas y Forestales

Diagrama 28. Estructura de Ensamblaje del A. A.R.N.R. 7

Consulta Externa ‘ Diagnostico ‘ Rayos X ‘ ‘ Ecografia ‘ ‘ Peluqueria ‘ ‘ Cirugia ‘ ‘ Traumatologia ‘ ‘ Cirugia Estética ‘ ‘ Mecropsias ‘ ‘ Maternidad
Diagrama 27 Estructura de Ensamblaje del A.A.R.N.R. 6
AARNR.. -4
C.E.RAC.Y.T.
[t ]
Programa de Educ. y Direc. Investigacion
Extension I.LN.LAF. D.E.P.P.R.U Centro de Biometria CERACYT R.A.F.E.
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A.A.R.N.R.— B15 A.A.R.N.R.— B14
Carrera de Ingenieria Forestal Carrera de Ingenieria Agricola

Planta 1 Planta 2 Planta 1 Planta 2

Di s s " o, Coord. y Secretaria de Asociacion de la
ireccion y ecretaria Sala de Profesores Asomac_lorj Carrera de Aulas la Carrera de Sala de Dibujo Carrera de Ingenieria Barfios Aulas
de Ingenieria Forestal Ingenieria Forestal Ingenieria Agricola Agricola

Diagrama 29. Estructura de Ensamblaje del A.A.R.N.R. 8
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A.ARNR.

A

AARNR. -B15
Carrera de Ingeniera en Medio AARNR. -B16 AARNR.-B17 AARNR.-B18
Ambiente Laboratorio 5 Salén de Uso Miltiple Bar
Planta 1 Planta2 Planta 1 Planta 1 Planta 1
— \ \
Coord. y Secretaria de Aso. Carrera de b iod
Carrera de Ingenieria Ingenieria en Medio Dasometria Produccion Forestal Aso de Empleados Aulas Laboratorio de Aula Magna i
) . Bar Caf
en Medio Ambiente Ambiente Biotecnologia ’ e

Diagrama 30. Estructura de Ensamblaje del A.A.R.N.R. 9
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4. Diagramas Especificos de Estructura de Ensamblaje del Area de Energia de Industrias y los Recursos Naturales no Renovables

(A.E..R.N.N.R)

A.E.LR.IN.N.R.

AE.LRNNR.-B1
Administrativo 1

Planta 1

Coord. y Secretaria de
la Carrera de Centro de Cémputo 1 Centro de Cémputo 2
Electromecénica

Sala de usos
Mdltiples

Biblioteca General del
Area

Direccion y Secretaria
del Area

Coord. y Secretaria de
la Carrera de Ing. en
Sistemas

Coord. y Secretaria de
Tecnologias

Departamento de
Investigaciones

Diagrama 31. Estructura de Ensamblaje del A.E.I.R.N.R. 1
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‘A.E.I.R.N.N.R. \

A

Laboratorios

‘ AE.LRN.N.R-B2 ‘

AN

Planta 1

N\
N\

A.E.LR.N.N.R. - B3

Administrativo 2 ‘

N

Planta 1

Laboratorio de
Electrénica

‘ Taller Eléctrico ‘

Jefatura Financiera

‘ Muso de Rocas ‘

Coord. y Secretaria de
Geologia Ambiental y
Ord. Territorial

Laboratorio (Seccién

Geoquimica)

Laboratorio (Seccién
Quimica)

Laboratorio (Seccion
Cartografia y
Topografia)

Centro de Copiado

Diagrama 32.Estructura de Ensamblaje del A.E.|.R.N.R. 2

‘A.E.I.R.N.N.R. \

-

Aulas

A.E.LR.N.N.R. — B4 ‘ ‘

A.E.l.LR.N.N.R. — B5
Administrativo 3

Aulas

A.E.ILR.N.N.R. — B6

Bafios

Planta 1

alns

A

‘ Planta 1 ‘ ‘ Planta 2 ‘ ‘ Planta 3 ‘

| |

|

Aulas

Secretaria General
del Area

Oficinas Aulas

Aulas

Diagrama 33. Estructura de Ensamblaje del A.E.I.R.N.R. 3
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A.E.l.LR.N.N.R.
A.ELR.N.N.R.—B4 A.E.LR.N.N.R. - B5 AEE.LR.N.N.R. - B6
Aulas Administrativo 3 Aulas
| |
Planta 1 Planta 2 Planta 1 Planta 1 Planta 2 Planta 3

Secretaria General
del Area

Aulas Bafios Aulas Oficinas Aulas Aulas

Diagrama 34. Estructura de Ensamblaje del A.E.I.R.N.R. 4

5. Diagramas Especificos de Estructura de Ensamblaje del Area de la Salud Humana
(A.S.H)

A.S.H
AS.H.-Bl1 A.S.H.-B2 A.S.H.-B3
Aulas Auditorio Bodega
Planta 1 Planta 1 Planta 1 Planta 2
Aulas Auditorio “Pefia Celi” Bodega Bafios

Diagrama 35. Estructura de Ensamblaje del A.S.H. 1
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A.S.H

A.S.H.-B4
Administrativo 1

A

Planta 1

L}

Planta 2

A.S.H.-B5
Aulas

Planta 1

Planta 2

AN

Secretaria General

Bafios

Casilleros
estudiantiles

Aula de Postgrado

Coord. Pregrado

Coord. y Secretaria de
Enfermeria

Bafios

Oficinas del CLEPS

Aulas 1y 2

Oficinas

Aulas 3,4,5,y6

Diagrama 36. Estructura de Ensamblaje del A.S.H. 2
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A.S.H.-B6
Laboratorios de Docencia

A

Planta 1

|

Planta 3

Laboratorio de Casilleros Coord. Especialidades Coord. Nivel de Laboratorio de Laboratorio de . Laboratorio de Instituto de Casilleros A N
Copiadora Aulas Patologia Estudiantiles Médicas Postgrado Parasitologia Bafios Bioquimica Investigaciones Estudiantiles Cirugia Experimental
Diagrama 37. Estructura de Ensamblaje del A.S.H. 3
A.S.H. -B7 A.S.H. -B8 A.S.H. -B9
Aulas Administrativo 2 Servicios
‘ Planta 1 ‘ ‘ Planta 2 ‘ Planta 1 Planta 2 ‘ Planta 1 ‘ ‘ Planta 2 ‘
Coord. Investigacion Centro de Invest, de
Aulas y g y Osteologia Aulas Enfermedades Sala de reuniones Laboratorio Clinico Aulas Laboratorio Clinico Bafos
desarrollo del Area Tropicales

Diagrama 38. Estructura de Ensamblaje del A.S.H. 4
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A.SH

A.S.H. -B10
Carrera de Odontologia

Planta 1

A.S.H.-B11 A.S.H.-B12
Aulas Bienestar Estudiantil del Area

|
ZAN

@

Planta 2

|
|
AN

Coord. Nivel
Tecnoldgico- Técnico

Coord. Carrera de

Oficinas Odontologia

Sala de Reuniones Consultorios Aulas de Odontologia Aulas Bodega Trabajo Social Consultorios Médicos

Enfermeria

Diagrama 39. Estructura de Ensamblaje del A.S.H. 5

A.S.H

A.S.H-B13
Consultorios

Planta 1

A.S.H-Bl14
Administrativo 3

Planta 3

5
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Consultorio Centro de Diagndstico
N y Bodega o
Psicologico Médico

‘ Laboratorio Clinico

Direc. Y Secretaria
del Area

Coord. Financiera
y Administrativa

Secretarias

Biblioteca General del
Area

Diagrama 40. Estructura de Ensamblaje del A.S.H. 6
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6. Diagramas Especificos de Estructura de Ensamblaje del Area Administrativa Universitaria (A.A.U.)

Administrativol

‘ A.AU-B1 ‘

A

Planta 1

A

Planta 2

Documentacion y
Archivo

Tesoreria

Procuradurfa General

Bar cafeteria

Protocolo y
Comunicacion

Recotrado ‘
Institucional

‘ Vicerectorado ‘

Secretaria General de
La UNL

Planta 3

Planta 3

Auditoria Interna

Jefatura de
Bibliotecas

Salon de Sesiones

Cooperacién
Internacional

Diagrama 41. Estructura de Ensamblaje del

AAU. 1

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L."

176




UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

A.A.U-B1
Administrativo 2

Planta 1

Fondo de Jubilacién
‘ Laboratorio ‘ Especial
Administrativo

Fondo de Jubilacién Agencia del Banco de Contabilidad Direccién Financiera Subdireccién

Odontologica Especial Docente Loja Financiera

Bienestar Estudiamil‘ ‘ Atencién Médica ‘

‘ Atencion ‘

Diagrama 42. Estructura de Ensamblaje del A.A.U. 2
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Administrativo 2

‘ AAU-B1 ‘

A

Planta 1

Némina

Personal

Recursos Humanos

Construcciones

Universitario

Bodega General

Servicios Generales

AAU-B1
Administrativo 3
Planta 2 Planta 2
- - } | |
Jefatura Informatica Unidad de Desarrollo Centro de Unidad de

Investigacion

Adquisiciones

Diagrama 43. Estructura de Ensamblaje del A.A.U. 3
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7. Diagramas Especificos de Estructura de Ensamblaje de la Federacion de

Estudiantes Universitarios del Ecuador (F.E.U.E.)

F.E.U.E.

F.EUE.-B1
F.EUE.

A

Planta 1

Planta 2

Construcciones

Centro de
Investigacion

Unidad de Desarrollo
Universitario

Jefatura Informética

Salon de Juegos

Bar Bafios

Diagrama 44. Estructura de Ensamblaje de la F.E.U.E. 1

8. Diagramas Especificos de Estructura de Ensamblaje del Area Deportiva
Universitaria (A.D.U.)

A.D.U.

A

ADU.-B1 AD.U.-B1
Coliseo Canchas
Planta 1 .

Canchas de Basquet Canchas de Voleibol

Canchas de Indor

L%

Jefatura Informética

AD.U.-B1 ADU.-B1
Salén Gimnasio
Planta 1 Planta 1

Sala de Tae Kwon Do

Diagrama 45. Estructura de Ensamblaje del A.D.U. 1

Sala de Gimnasio
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9. Diagramas Especificos de Estructura de Ensamblaje del Area de Iniciacion Universitaria (A.1.U.)

A.LE.
|

Planta 1

Canchas de Voleibol

AE.l.-B1 A.E.l.-B2
Bloque 1 Bloque 2
Planta 2 Planta 3 Planta 1 Planta 2 Planta 3
VAN YAN |
| |
Aulas Coordinacién de Departamento de Departamento de Centro de Cémputo Canchas de Voleibol Aulas Aulas Aulas

Bienestar Estudiantil

Becas

Bienestar Estudiantil

Diagrama 46.Estructura de Ensamblaje del A.LLE. 1
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c. Diagrama de transiciones

Con la ayuda de éste diagrama se puede ver el tipo de estados por el que puede

pasar un determinado objeto, junto con los eventos que causan la transicion de un

estado a otro.

Los principales objetos que estan expuestos a cambios de estado son los relacionados

con los eventos presentados anteriormente, siendo éstos los siguientes:

Detecta
acercamento
Cerrada »{ Abierta

fin
acercamento

Diagrama 47. Transicion de estado del objeto Puerta

Accion del
teclado
Sin movimiento » En movimiento
Fin de
accion

Diagrama 48. Transicion de estado del objeto Camara.

Accion del
Teclado

Ingresar > Salir

Fin de
la Accién

Diagrama 49. Transicion de estado del objeto Escena
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d. Diagrama de interacciones

Near Puerta

B

detectarAcercamiento

Abierta/Cerrada

Diagrama 50.Interaccion del objeto Puerta

Teclado Camara

detectarActivacionTeclas

:| Mover/Detener

Diagrama 51. Interaccion del objeto Camara.

Near Info Keyboard Escenal Escena?

»
»

» » P

detectarAcercamiento mostrarinformacién detectaActivacionTecla mostrarEscena

Diagrama 52. Interaccion del objeto Escena
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6.5. CONSTRUCCION

Luego de haber obtenido los diagramas correspondientes se procedié a crear un
modelo inicial del edificio modular del A.E.A.C., puesto que ésta construccion se
presenta en varias areas de la universidad. Este prototipo permitio verificar la escala
de las estructuras, asi como también la eficacia de la herramienta con la que se cre6 el
recorrido.

© B

01
0z

(1) Piso.002

[# s v view select Object [%Objectmode =] (€8 2| [Q [ f [® o v view [anScenes 2|

New | Delefe [_Cenfre |
Select | Deselect 5
Assian VertC:

| Centre Mew |

|Centre Curs |

TexFa| tlake |[SlowerD|[EETEETY

| e S R

Figura 1. Prototipo del edificio modular

Después de elaborar la estructura del prototipo, se procedi6 a texturizarlo mediante las
funciones: Modo Uv Face Selected y Vertex Paint, para obtener una mejor apariencia
del recorrido.

6.5.1. Texturizado

Para que la calidad del texturizado tenga similitud con las edificaciones reales se
editaron las imagenes mediante el software Gimp, consiguiendo un mejor contraste y
reduccion en su tamafio.
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Figura 2. Edificio modular real y prototipo texturizado.

En la figura anterior se observa que la estructura de la edificacién construida en
Blender presenta una apariencia similar al indicado en la fotografia por lo que se

consiguio establecer un ambiente casi real en un 90% con relacion al existente.

Una vez adaptada la escala de los planos al formato de Blender y satisfechos con el
producto obtenido, se continué con la construccion de los demas edificios que
conforman las areas, teniendo en cuentas los desniveles del terreno y calles que se
presentan en el recorrido y en ciertos casos se modelaron las partes internas de las

dependencias.

6.5.2. Aplicacion de Principios Béasicos de Blender

Es importante mencionar que se utilizé6 formas béasicas de mallas que proporciona
Blender como es el caso de: planos, cubos, esferas UV y cilindros, ademas las
escenas se trabajaron mediante algunos modos y apariencias que se muestran a

continuacion:
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Mode: Draw Type
Weight Paint Textured
Texture Paint Shared
Vertex Paint Solid

UV Face Selected Wireframe
Edit Mode Bounding Box
Object Mode

Como resultado de la construccion se puede apreciar el modelado de cada una de las
areas de la Universidad Nacional de Loja, en las siguientes figuras:

[~

i~ File Add Timeline Game Render Help ¥ [ =[SR:5-Scripting X Ve:43350 | Fa:34669 | O

Seect_onet e a)
B [ )

Figura 3. Area Administrativa

Para la creacién del recorrido virtual por el Area Administrativa se procedi6 a capturar
imagenes y tomar videos de los ambientes y servicios que ofrece ésta area, puesto
gue no se contaba con los planos necesarios para su construccion, prolongandose el

tiempo estimado para su terminacion.

En ésta &rea se encuentran todos los departamentos administrativos de la
Universidad, ésta seccion estd conformada por dos bloques: en el primer blogue se
destaca la oficina del rectorado, secretaria general y tesoreria. En el segundo bloque
se encuentran: los departamentos de servicio y bienestar estudiantil (médico,

laboratorio, odontologia, psicolégico) y la jefatura de informatica.
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Figura 4. Area de Educacion, Arte y Comunicacion

En el modelado de ésta area se hizo indispensable la toma de fotografias de las partes
internas de algunas instancias para lograr plasmar la distribucién y equipamiento de
los laboratorios de quimica, fisica y la biblioteca general del area. Ademas en éste
recorrido se puede apreciar areas verdes, juegos recreativos y la construcciéon de un

colegio, una escuela y un centro de infantil anexos a la universidad.

G > File  Add Timeline Game Render  Help (B[ = [SR:S-Scriptn: x| | =[5CEscens x V35529 | Fa:32354 | Ob 291

Sy

= _— {
| Lj m.( & l\‘
.-»" ! 1k o) : “ﬂ

o~ view [anscenss =

A~ view [anscenes =

Figura 5. Area Juridica, Social y Administrativa.

El modelo final de ésta area presenta los edificios de derecho, administracion de
empresas y contabilidad que fueron las carreras que se impartieron inicialmente en la
universidad, también se puede observar un parque y espacios verdes del éarea,
edificios donde se dictan maestrias, salas de computo, bares y cafeterias.
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Figura 6. Area de Recursos Naturales Renovables.

Para la construccion de ésta éarea se utilizaron planos de cada uno de las
edificaciones, entre los que se puede distinguir: la seccion del CINFA, el CERACYT, la
biblioteca general, el hospital veterinario, el herbario, el laboratorio de sanidad vegetal

y las &reas verdes.

[5R5-Serping | || =|scEscene | i
=

-

e —_

[# o] = view Select Object (@] [@ ] [(y]ciopa =]

Figura 7. Area de Energia, Industria y Recursos Naturales no Renovables.

La representacion del “A.E.I.LR.N.N.R” fue uno de los modelos que requiri6 menos
tiempo, ya que existia un conocimiento previo y cercano de cada una de las
instalaciones, facilitandonos de ésta forma el disefio y construccion final.
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En su infraestructura se distinguen dependencias tales como: centros de computo, el
aula de conferencias virtuales, laboratorios de electromecanica y una moderna

biblioteca.

(eovecivose ][ 3o ol Clama =] R HICTT I
iner  sensors < AT =T —r L[]

= e

Figura 8. Area de la Salud Humana.

El area de la Salud Humana esta alejada de las demas areas de la universidad, ya que
se encuentra ubicada en la parte norte de la ciudad. En su recorrido se puede
visualizar: el auditorio “Antonio Pefia Celi”, el laboratorio de cirugia experimental, el
laboratorio de enfermeria, centros de cémputo y la biblioteca general, estas
dependencias fueron modeladas mediante tomas de video y planos.

[ |~ File Add Timeline Game Render Help {#| =[SR2-Model |X || =[SCEScene |x i)

View Selsct_Object L[ 9> view [ scenes |
Panels (o []@ [ [Eilf @] 5 i
i e r—

Figura 9. Area Deportiva.
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En el recorrido del &rea deportiva se observan instalaciones que se utilizan para las
diversas disciplinas deportivas como por ejemplo: un gimnasio, sala de tae kwon do,
canchas de indor, basquet y voleibol, asi como también las areas verdes y el coliseo
deportivo que es su totalidad se modelaron a base de fotografias y las escalas se

representaron mediante aproximaciones, tratando de emular el modelo real.

© Blender

[ - view Soect_opiect [ (@ =[Ol aton =] EFEFEEH EFFFH(E) (@)

Figura 10. Area del Nivel Inicial

Son varios los edificios que constituyen ésta area, sin embargo se han destacado dos
construcciones que se encuentran actualmente en funcionamiento, las cuales
presentan caracteristicas similares en su estructura, razén por la cual su

moldeamiento se realizé sin mayores complicaciones.

En dichas instalaciones es en donde los estudiantes reciben inicialmente sus estudios,

de ahi se surgi6 el nombre para ésta area.

En la siguiente figura se muestra el mobiliario basico que existe en ciertos
departamentos que requieren de un recorrido interno, en donde se puede observar el
nivel de detalle que se alcanzo.
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Medicina — Lab. Cirugia Experimental Educacion — Lab. de Fisica.

Figura 11. Equipamiento de Laboratorios y Mobiliario.
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6.5.3. Aplicacion de Logic Bricks (Panel Logico) del Motor de Juegos de

Blender.

Para que el recorrido sea interactivo con el usuario de tal forma que pueda
movilizarse, ingresar y salir de las dependencias del campus, se empieza a trabajar
con el panel logico (logic bricks) del motor de juegos de Blender el cual contiene:

sensores, controladores y actuadores.

A continuacion se puede observar que los movimientos que el usuario ejecuta
mediante las teclas de direccion y mouse se aplican scripts que estan codificados bajo
el lenguaje de programacion Python que se combina con los componentes del panel

I6gico.

| Actor A DynamicF | N | El | Link Controllers E | Link | | Gel | |
Ill—f | ADMINISTRACION CENT ADMINISTRACION CENT | ] 1 ADMINISTRACION CENT

Figura 12. Panel Légico.

Scripts Python.

SCRIPT CAMINA

import GameKeys

import Rasterizer

import GameLogic

cont = GameLogic.getCurrentController()

own = cont.getOwner()
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## Sensors ##
adelante = cont.getSensor("adelante")
atras = cont.getSensor("atras")
izquierda = cont.getSensor("izquierda™)
derecha = cont.getSensor("derecha”)
salto = cont.getSensor("salto")
HHH B R T R R
caminar = cont.getActuator("caminar")
## pregunta si esta activo y entrega la fuerza de movimiento ###
varl = 0.1
if adelante.isPositive () :

own.mov0 = varl
if atras.isPositive () :

own.movO = -varl

if not adelante.isPositive () and not atras.isPositive ():
own.mov0 =0

if izquierda.isPositive() :
own.movl = -varl

if derecha.isPositive() :
own.movl = varl

if not izquierda.isPositive () and not derecha.isPositive ():
own.movl =0

## Recibe la informacion y ejecuta el Actuators ##

if not adelante.isPositive () and not atras.isPositive () and not izquierda.isPositive()

and not derecha.isPositive():
GameLogic.addActiveActuator(caminar,0)

else:
caminar.setDLoc(own.mov1,own.mov0,0,True)

GameLogic.addActiveActuator(caminar,1)
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# Import Modules

import Rasterizer

# Get Controller & Owner

cont = GamelLogic.getCurrentController()

own = cont.getOwner()

# Sensors & Actuators

M_Move = cont.getSensor("mueve")

RotX = cont.getActuator("RotX")

RotY = cont.getActuator("RotY")

# Values

Width = Rasterizer.getWindowWidth()

Height = Rasterizer.getWindowHeight()

Xpos = M_Move.getXPosition()

Ypos = M_Move.getYPosition()

Rot = own.getOrientation()[2][2]

HHEHHHHH R R

XSensitivity = 0.001

Y Sensitivity = 0.001

TopMax =-0.9

LowMax = 0.9

HHH BT T R T R

OfX = (Width/2-Xpos)*XSensitivity

OfY = -(Height/2-Ypos)*Y Sensitivity

RotX.setDRot(0,0,0fX,1)

RotY.setDRot(0,0,0,1)

if OfY < 0 and Rot > TopMax:
RotY.setDRot(OfY,0,0,1)

elif OfY > 0 and Rot < LowMax:
RotY.setDRot(OfY,0,0,1)

GameLogic.addActiveActuator(RotX,1)

GamelLogic.addActiveActuator(RotY,1)

GameLogic.addActiveActuator(RotX,0)

GameLogic.addActiveActuator(RotY,0)

Rasterizer.setMousePosition(Width/2,Height/2)
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SCRIPT INTRO SCENE

g = Gamelogic
¢ = g.getCurrentController()

0 = c.getOwner()

mLeft = c.getSensor("Left")
Timerl = c.getSensor("Timerl")

Timer2 = c.getSensor("Timer2")

if Timerl.isPositive():
g.addActiveActuator(c.getActuator("Fade Out"),1)
elif Timer2.isPositive() or mLeft.isPositive():
g.addActiveActuator(c.getActuator("Next Scene"),1)
g.addActiveActuator(c.getActuator("Next Scenel"),1)

Para que, en algunos casos las puertas se puedan abrir y cerrar automaticamente se
hace uso de los sensores: Near y Collision, ademas se utiliza actuadores de tipo Ipo
con su funcién Ping Pong.

Figura 13.Accion Abrir Puerta 1
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En la siguiente figura se muestra como se asocian los sensores, controladores y

actuadores que permiten abrir una puerta en particular dentro del recorrido,

Sensars | Sel W Link | Controllers Sel Lirk Actuators | 5el M Link |
¥ | Collision (= v | AMD | | lpo |
0\9 Fing Pong = Chid |

Figura 14. Accion Abrir puerta en el panel Logico

Cuando el visitante desee realizar el recorrido interno de algunas dependencias, y
para que pueda ejecutar el ingreso y salida de las mismas se presenta un icono

informativo como se indica en la figura 15

APROXIMESE A LA ETIQUETA SALIR
Y PRESIONE LA LETRA © PARA VOLVER
AL RECORRIDO EXTERNO.

e P S

Figura 15. Icono Ingresar y Salir del Recorrido Interno

Para la ejecucion de las acciones ingresar y salir del recorrido interno, se utilizaron
sensores tipo always, keyboard y near vinculados con los actuadores de tipo Ipo Game

y Visibility como se muestra a continuacion:
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| Sel EEM Link | Controllers Sel (WY Link | Actuators |

ICONO1 ING D [ Acdd | | ICOMO1 ING DIREC _ IEREM| | ICONO I
L EIAMD sjeont A _

| ICONO2 ING LABORA WEEN|
P G|

| ICONO3 ING MUESEQ  IEREN)
i =

=

| ICOMO4 NG BIBLIOTE IEEEN|

,T

I INFORMACION |_Add |

i > -

| ICOMHO2 ING LABORA |WEREN| I_

lololc

ICONO3 ING MUESEQ |IEREN)

ICONO4 ING BIELIOTE ||

IMFORMACION
1

B luoio o

{

Figura 16. Accion Ingresar y Salir en el Panel Légico

En el recorrido externo de cada una de las areas se puede visualizar el icono controles
gue brinda una ayuda sobre las alternativas de teclado que el usuario puede utilizar
durante el paseo virtual. A continuacion se presenta la imagen del icono mencionado.

CONTROLES

M = Mapa general

*-I—* = Flechas de direccion

I =Ingresar recorrido interno

S =Salirdel recorrido interno

Figura 17. Icono Controles

Como se puede observar, presionando la tecla M, el usuario puede ver el mapa
general de la Universidad para que tenga una mejor ubicacién dentro del recorrido. En
la siguiente imagen se indica la interaccion que se efectu6 mediante el panel I6gico

para acceder a dicho mapa.
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Actuators

Cantrallers

Link

SEns0rs

VER MAPA

Figura 18. Accediendo al Mapa General de la U.N.L.

6.5.4. Construccion de la pagina web

Sel Link

VER MAFA

Para la construccién de la pagina web se utilizo el Administrador de Contenidos

Joomla, de éste modo el usuario podra observar el siguiente modelo, en donde se

especifican sus componentes.
Menus

MenU Superior

%) Recorrido Virtual Universidad Nacional de Loja - Mozilla Firefox

archivo  Editar  ¥er  Historial “FMarcadores  Herramientas  Ayuda

([ hetp:jasirnnr.unl.edu.ecirecoridof

G c x ¢|e

Dy - [@- searchhewes 2 @ ~

1 Click aqui para abrir la...

0% hiS @ YouTube - Broadca:

87 tniciar sesion [ Scribd [l Series —submanga.c... [ ] patente municipal caly..

{88 Recorrida Yirtual UNL - Administ

& | D —

JNIDAD BLENDER  DE

T\

Universidad Técnica P... »

Recorrido Virtual UNL

i

rrido Virbual Universidad N nal de Loja

o=

i

» Inicio

* Mapa UN.L

» Area de Energia

*» Administracién Central
» Area de Educacién

» Area Juridica
+ Area de la Salud

» Area Agropecuaria

» Area Deportiva

» Niveles de Iniciacion

AR
m
 Blender!
» wikipedia!
» Python!

* Guia del Recorrido Virtual
por el campus UNL

\—

Advertisement
®
Y%

Designed by:
IBI5 Joomla Templates

=

Aqui podras apreciar la estrucctura del Campus de la Universidad Nacional de
Loja, de éstaformate un i recorrido en
un  ambiente tridimensional.

Ademas tendras la oportunidad de acceder a algunos lugares como: laboratorios,
ibli oficinas de las di i de area, etc, que hay en nuestra Universidad.

IMPORTANTE!

El recorrido requiere del Plug-in de Blender que actualmente funciona en Internet
Explorer. Si deseas realizar una simulacion del paseo virtual en Mozilla Firefox, es
io instalar un de éste o]

INSTRUCCIONES:

Para visualizar el recorrido virtual, usted debe leer y ejecutar los siguientes pasos:

s

Descargue y guarde el Plug-in. DESCARGUE PLUGIN

n

Descomprima e instale el Plug-in haciendo doble clic en el archivo:
Register_Blender3DPlugin2.42.bat.

w

. Actualice la pagina, presionando la tecla F5.

o

Seleccione el area que desee recorrer haciendo click sobre el enlace
correspondiente .

Click sobre el enlace VER RECORRIDO para empezar el paseo virtual

L

Cuando aparezca el recorrido virtual, haga click sobre éste y itilice las teclas
de direccion para movilizarse.

~

. Para salir de un recorrido presionar ALT+F4, no hacerlo en el icono de x
Esperemos que te guste lo que hemos preparado!

1

&Para qué usas Blender?
Q Crear Animaciones 3D
© Crear Juegos 20
© Crear Personajes

© Cresr Imagenes
Renderizadas

© Paratodalo anterior!

[ o [ e |

| ;
YRy

We have 1 guest online

~—

ReToTTitir o Frmerety TrEtEr st

Articulo

T Web hosting ValicXHTML and CSS.

Modulos

Figura 19. Pagina Web del Recorrido Virtual

1l
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En el proceso de creacion de la pagina web se siguieron algunos pasos, los mismos

gue se detallan a continuacion:

1. Se afadi6 una nueva plantilla al gestor de contenidos Joomla.

T joomla! <2151 Recorrido Virtual UNL

sitio  Menis  Contenid: c i Herramientas  Ayuda (4 Previsualizar 0 81 O cerarsesion
- 9 Elegir archivos para cargar {s I
3 Gestor de extensiones
Buscaren | () plantila 52 I I s v
()template_19828_org CDtemplate_19828.2p
Instalar Componentes Médulos Plugins Idiomas Plan [ €] 2) datxt CDtemplate_19828_org.zp
Documentos  |CDss_digital_systems_15.zip ~Dthemza_j15_0S.2ip
fecientes|ey. i15-23.2ip : _bliss_1.5.2ip
(7 = 5-30.i
Subir paquete [£ o :2p,
N 115-38.2ip
Archive empaquetado:  |C:\Documants and Sattingsiyulisslinds\Esaitoric\tesist|  Examinar] Escritorio o j15-41.2ip
= 15-41_2.2p
£ j15-47.2ip
Instalar desde directorio =
; : i15-52.2ip
Mis documentos |- i
Directorio de instalacién: |/varwwwirecomridoitmp 7 .2ip
115-57.2ip
: 115-59.2p
1N s 15-61.2ir
Instalar desde URL MiFC Usiteground-j15-61.zip
P :
y.zp
Instalar URL: hito ,:2
Mis sitios dered  Nombre: | STEFENEREIEENIT: | Abiit
Joomla' es software lib Tipo: Todos los archivos (%) ~| Cancelar
Pack creado por Joomla! Spa e

Figura 20. Proceso Afadir platilla en Joomla

2. Se organizé y edito la pagina en administrador de Joomla, creando los items de los

mendus.

Menu Superior: Presenta tres items que contienen informacion general sobre el

proyecto y Blender.

7Y joomlal Spanish Recorrido Virtual UNL Yersiha 34

Sitio Ments (ot i C E: i Herrami Ayuda (24 Previsualizar 0 M1 O cerrarsesién

= = , = =
[=M Gestor de items del menu: i { : ¢ 3 ]  ©

IMenis Predeterminade Publicar Despublicar Mover Copiar Papelera Editar Nueve  Ayuda

[topmenu]

Fitro: Niveles 1aximos. 10 (] - Selaceions ol =stadc - (¥

nim, | item del menu Predeterminado Publicado Ordenars ¥ Acceso Tipo ItemID.
1 7| Sobre el Recorrido o . 1 Piiblico Articulos » Articulo 28
I~ | Sobre el Proyecto & a v 2 Piiblico Articulos » Articulo

™| ' La Comunidad Blender o . v 3 Piiblico

I | Noticias Q N B Piiblico

Mostrar nim.| 20 v

Figura 21. Administracién del Menu Superior en Joomla
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Menu Principal: este mena contiene los enlaces que permiten visualizar el recorrido

correspondiente a cada una de las areas de la Universidad Nacional de Loja.

VT joomlal 71511 Recorrido Virtual UNL

Version 1.5.4

Sitio Menus Contenido Componentes Extensiones Herramientas Ayuda (48 Previsualizar 0 &1 © cerrarsesion

™ — - =
I‘_‘l Gestor de items del ment: =2 3 @ led ] 7 © L

Menls  Predeterminado  Publicar  Despublicar Mover Copiar  Papelera Editar  Nuevoe Ayuda

[mainmenu]

Fitro: @ Niveles Maximos. s (81| . calerrinns =l = (¥

nim, ([~ item del men Predeterminado Publicado Ordenara ¥ Acceso Tipo ItemiID.

1 [~ | Inicio ¢ v v 1 Publico Articulos » Pagina Principal 1

2 7| Area de Energia v . v 2 Plblico Articulos » Articulo

3 7| Administracion Central v a v 3 Piblico Articulos » Articulo 55
7| Area de Educacién v v 4 Publico Articulos » Articulo
I | Area Juridica v a v| 5 Piblico Articulos » Articulo 59
[T Areadela Salud v v e Piblico Articulos » Articulo
[T Area Agropecuaria v 7 Plblico Articulos » Articulo 60
[7| Area Deportiva v v 3 Piblico Articulos » Articulo 61

9 7| Hiveles de niciacion 4 a v e Plblico Articulos » Articulo

Figura 22. Administracién del Mena Principal en Joomla

Menu Recursos: Contiene enlaces que admiten la conexion con otros sitos web que se

relacionan con Blender.

T joomla! spanish Recorrido Virtual UNL
sitio Mends Contenid: c i Ayuda [ Previsusicar o B2
[ cestor de items del men: fothermenu] ~' W Lo le :: F .; /‘ c ‘..’
Fi Novele: iy b
== Predeterminado Publicado  Ordenara Rocesp Voo ItemiD.
| sienzer o4
1= bl v A Fitien 2z
=
r o
r °
r o
| os )
(= m < : U
r © =
¥ =] u =
R

Figura 23. Administracién del Menu Recursos en Joomla
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Menu Encuestas: Establece opciones relacionadas al uso de Blender, en las que el
usuario podra escoger la alternativa que estime conveniente, ademas en éste menu se

puede ver los resultados de la encuesta.

-‘f\? joomia's I Recorrido Virtual UNL

Sitio Ments Contenido Componentes Extensiones Herramientas Ayuda @Preusuallzar 0o M1 O

ww Encuesta: [Editar] SR . SR %

Previsualizar ~ Guardar  Aplicar  Cerr:

Detalles Opciones
Titulo: |;Para qué usas Blender? Opcion 1 |Crear Animaciones 3D
Alias: | ipara-gue-usas-blender Opcidn 2 Crear Juegos 3D
Intérvalo: 86400 (segundos entre votaciones) Opcion 3 |Crear Personajes
Publicado: | No ® Si Opcioén 4  Crear Imagenes Renderizadas

Opcion 5 |Para todo lo anterior’
Opcion 6
Opcién 7
Opcion 8
Opcion 9
Opcién 10
Opcion 11

Opcidn 12

Figura 24. Administracion del Menu Encuestas en Joomla

Menla Usuarios en Linea: permite determinar el nimero de usuarios que estan

visitando la pagina.

~Y joomia! Recorrido Virtual UNL

Ments c

= - o e v @
#= | Modulo: [ Editar] - LI
Guardar  Aplic Cerrar  Ayuda
Detalles Parametros
Tipo de modulo: mod_whosonline » Parametros del modulo
Titulo: | Quisn =st3 =n linas? guardando en la caché |Nuncs (%

Mostrar titulo: | [no | & |gi

. Display |#of Guests/ Memoers &
Habilitado: [~ | o[ & | g play
right sufijo de la clase del
Posicion: [fight ~ R
Ordena: 3 =n lines” (W

Nivel de acceso:

ID: 21

Descripcion: no's Online Module displays the number of
us Users (e.g. Guest) and Registered Users

mo
logged in) that are currently accessing the VWWeb

Asignacion de menua
Menas: [~ |

odo | € INingunc | & [Selecciona item(s) del mend
desde la lista

Seleccion de ment:

Figura 25. Administraciéon del Mend Usuarios en Joomla
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Articulo Central: su estructura contiene una descripcion del area, una imagen de
referencia y el enlace VER RECORRIDO que permite acceder a los recorridos de cada

area a través de una ventana emergente que en Joomla es conocida como pop up.

Articulo: [Editar] LS \A J ,0 ('"’.

T no[® |sr D a8l articuto
Estado
mprasionss
armsson v Revissdo
Creado
toditicado

¥

oo -

- Tiza de e -

e v
BoHMvLimmu A

ADMINISTRACION CENTRAL

[@ € Internet 3 v Hes%h ~

Figura 26. Edicion de un articulo en Joomla

En la ventana emergente se hace referencia a un archivo html, el mismo que contiene
el codigo necesario para incrustar el plugin Blender3D, a continuacion se presenta un
ejemplo del cédigo html de administracion central.

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm]|">

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
<title>ADMINISTRACION CENTRAL</title>

</head>
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<body>

<OBJECT classid="clsid:5DB05CB8-7751-469D-A1DD-45C8C201C013"
codeBase="http://download.blender.org/release/plugin/Blender3DPIlugin.cab#Version=2,42,0,0"
id="BlenderPlayer" width="850" height="500" loadingurl="load.blend">

<param name="blenderURL" value="http://aeirnnr.unl.edu.ec/recorrido/BLEND
FILES/1ADMINISTRACION.blend">

<param name="ForeColor" value="0">

<param name="BackColor" value="6710886">

<param name="loadingURL" value>

<param name="frameRate" value="60">

<param name="showFrameCount" value="0">

<param name="showProfileInfo" value="0">

<param name="showProperties" value="0">

<param name="useFileBackColor" value="0">

<EMBED

type="application/x-blender-plugin"

PLUGINSPAGE="CONST_PLUGINSPAGE"; name="NPBlender"

width="850" height="500" src="http://aeirnnr.unl.edu.ec/recorrido/BLEND
FILES/1ADMINISTRACION.blend"></EMBED>

</OBJECT>

</body>

</html>

Es importante indicar que cada area tiene un archivo .html asociado que permite

presentar el recorrido.

Como resultado final, en la imagen siguiente se presenta un ejemplo, en donde el
usuario selecciona el item Area de Educacién, y se puede visualizar el recorrido del

area en mencion
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idos a la portada - Windows Internet Explorer

¥ [x] o

|E_] http:ffaeirnnr.unl.edu.ec/recorrido)

ficidn  Wer Favoritos Herramientas  Ayuda

|@Bienvenidosalaportada l | @ z ¥ @ ~ Pégina~ Seguridad v H

“xplorer se estd ejecutando actualmente con los complementos deshabilitados. Haga clic aqui para administrar, deshabilitar o quitar los complementos,

Meni principal P Bienvenidos al Recorrido Virtual pUR=4="1

S AREA DE EDUCACION ARTE Y LA COMUNICACION - Windows Internet Explorer

+ Administracién Ces

: i = = = v
l‘:::::% w @ IB_} http: ffaeirnrir unl,edu.ec,»'re-:on<dw:vN| ff’_} [)_(_‘ [b Bing H_&L’_!

+ Area de la Salud Archivo  Edicién  Ver Favoritos Herramientas Ayuda

* Area Juridica P : — = _ »L..
. Area Agropecuaria]| T Favoritos | @ AREA DE EDUCACION AR... [ | M- [ @= v Pégina~ Seguridad ~

+ Area Deportiva

+ Niveles de Iniciacid ;

' Blender!
+ Wikipedia!
+ Phyton!
Designed by B M |
Slc)| oomis Temellisto | | | 4 Miequipo v Roow -

Figura 27. Visualizacion del Recorrido en la Ventana Emergente.
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6.6. PRUEBAS DE VALIDACION

La validacion se considera como el proceso de evaluacién de un sistema o de uno de
sus componentes durante o al final del proceso de desarrollo que sirve para
determinar si satisface los requisitos marcados por el usuario, es decir si estamos

construyendo el producto correcto.

La validacion se define de una forma simple en que se alcanza cuando el software
funciona de tal manera que satisface las expectativas razonables del cliente
(especificacion de requisitos-criterios de validacion).

Mientras que el proceso de prueba de software se define como:

“Los medios a través de los cuales se integran las personas, los métodos, mediciones,

las herramientas y los equipos con el objetivo de evaluar un producto de software”
(Kit ,1995)

Es la tarea de probar que un programa realiza que se supone debe hacer. Aln

haciendo lo esperado, puede contener errores.

Los tipos de pruebas que se tomaron en cuenta para la validacién del Recorrido Virtual
de las Areas pertenecientes al Campus de la Universidad Nacional de Loja, son las

siguientes:

v' Pruebas de Funcionamiento: Se asegura el trabajo apropiado de los requisitos
funcionales, incluyendo la navegaciéon, entrada de datos, procesamiento y

obtencién de resultados.

v" Pruebas de Usabilidad: Las pruebas de usabilidad son una forma de medir como
puede una persona usar un objeto hecho por el hombre, como puede ser una
pagina web, una interfaz de usuario, un documento o un dispositivo.

Las pruebas de usabilidad consisten en seleccionar a un grupo de usuarios de una
aplicacion y solicitarles que lleven a cabo las tareas para las cuales fue disefiada,
en tanto el equipo de disefio, desarrollo y otros involucrados toman nota de la

interaccion, particularmente de los errores y dificultades con las que se encuentren

“Recorrido Virtual por las Areas pertenecientes al Campus de la U.N.L." 204


http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA Carrera de Ingenieria en Sistemas

los usuarios. No es necesario que se trate de una aplicacibn completamente

terminada, pudiendo tratarse de un prototipo?’

v Pruebas de Aceptabilidad: son pruebas funcionales, pero vistas directamente
desde el cliente. Digamos que son aquellas pruebas que demuestran al cliente que

la funcionalidad esta terminada y funciona correctamente 28

6.6.1. Validacion

La validacién se llevo a cabo desde el 18 de Enero hasta el 26 de Febrero del 2010, se
aplicaron siete encuestas® para determinar la validaciéon del recorrido virtual de la
Universidad Nacional de Loja, evaluando aspectos como: accesibilidad, funcionalidad,
disefio y presentacion del paseo virtual. Para ello fue necesario que las personas

encuestadas manipulen previamente la aplicacion.

Las personas involucradas durante el proceso de validacion se definen a continuacioén:

v' Director del Area de Educacion, Arte y Comunicacion, Dr. Yovany Salazar Estrada

v' Director del Area de Energia Industrias Y Recursos Naturales no renovables, Ing.

José Ochoa.

v Director del Centro Integrado de Geomantica Ambiental CINFA, Ing. Anibal
Gonzélez

v' Coordinador del Departamento de Construcciones, Ing. Fabricio Alvarado

v' Coordinador de la Carrera de Cultura Fisica, Lic. José Macao

v' Coordinador de la Carrera de Administracion de Empresas, Ing. Juan Encalada

v Representante del Area de la Salud Humana, Dra. M6nica Camacho

Esta fase es importante en cualquier tipo de software que se desarrolle, puesto que
permite evaluar el rendimiento del sistema, identificar errores y corregirlos e incluso
afadir nuevas funcionalidades a la aplicacion que sean necesarias, de acuerdo a las

recomendaciones del usuario.

27http://es.wikipedia.org/wiki/Prueba_de_usabilidad
Bhttp://www.programania.net/diseno-de-software/tipos-de-pruebas-automatizadas-de-software/
29 Revisar Anexo 6.2 Encuestas para validar la aplicacion
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Herramienta de Validacion

Como se menciono anteriormente para la fase de validacion se empleo la encuesta
que esté formulada en base a un cuestionario que contiene preguntas cerradas. Estas

preguntas validan tres aspectos basicos de la aplicacion:

Accesibilidad: se refiere al proceso que el usuario debe seguir para poder visualizar el

recorrido virtual de la universidad.

Funcionalidad: las preguntas relacionadas a este aspecto evallan las caracteristicas
de funcionamiento, refiriéndose al desplazamiento, velocidad e interactividad que se

presenta dentro del paseo virtual

Disefio y presentacion: basicamente se hace referencia a la presentacion de la pagina
web que contiene en si el recorrido virtual de cada una de las areas pertenecientes al

campus universitario.

A continuacién se presenta la estructura de la encuesta de acuerdo a los aspectos

antes mencionados:

ACCESIBILIDAD

2.La descarga y ejecucion del plug-in que permite visualizar el recorrido se
realiza de forma:
Excelente ()
Muy Buena ()
Buena ()
Regular ()
3.El acceso a cada area mediante las fotografias de la pagina web es:
Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

FUNCIONALIDAD

5.A su criterio, la visualizacién del recorrido virtual es:
Excelente )
Muy Buena )
Buena )
Regular )
6.El desplazamiento dentro del recorrido virtual es:
)
)
)
)

NN N/

Excelente (
Muy Bueno (
Bueno (
Regular (
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8.La velocidad para el funcionamiento de la pagina web segun lo requerido es:
Excelente ()
Muy Buena )
Buena )
Regular )
9.El tiempo de espera para visualizar el recorrido de cada area es:
)
)
)

—~

Excelente
Muy Bueno
Bueno
Regular ()

—~

DISENO Y PRESENTACION

1. Las instrucciones que se presentan en la pagina para realizar el paseo virtual
son:
Complejas ()
Faciles ()
4.Lainformacion referente a cada area en la aplicacién web es:
Excelente ()
Muy Buena
Buena
Regular
7.La descarga de los archivos ejecutables de cada area, se realiza de forma:
Excelente
Muy Buena
Buena
Regular

—~
— N

NSNS/

)
)
)
)

10.Considera usted, que en su totalidad la aplicacion web es:
Excelente
Muy Buena
Buena
Regular

P~ — —
N N N N

6.6.2. Pruebas
Pruebas de Funcionalidad.

Durante todo el transcurso de implementacion, se realizaron las pruebas respectivas a
la aplicacion localmente, esto se realizo en la construccidn de las edificaciones de
cada area, también en la codificacién de los scripts que permiten el movimiento dentro
del recorrido virtual, en la elaboracién de la pagina web que se encuentra alojada en el

servidor del Area de Energia de Industrias y Recursos Naturales no Renovables.

Las pruebas de funcionamiento en el servidor del area se realizaron mediante la
colaboracion del Ing. Patricio Villamarin quien es el responsable de la administracion
de dicho servidor, en primera instancia se produjeron ciertos errores en la
configuracion del sitio, por lo que fue conveniente realizar la instalacién y configuracion

de la pagina web directamente desde el servidor del &rea.
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Una vez subida correctamente toda la aplicacion al servidor del area se realizaron
pruebas en diferentes computadores de escritorio y portétiles, determinando que la
funcionalidad de la aplicacién depende de las caracteristicas del computador y sobre
todo de la velocidad de internet que se disponga.

A continuacion se presenta la tabla con las variaciones en cuanto al tiempo de carga

del recorrido virtual de cada una de las areas del campus universitario

Portétil: Procesador Core 2 | Windows 1Mbps 10-30 segundos
duo 1.8 Ghz, Memoria RAM XPy _
) 128KB/s 1-a2minutos

3 Gb, HD 320 Gb Vista/7
Escritorio: Procesador Intel | Windows 512Kbps 1 minuto
P- IV de 2.7 Ghz, Memoria Xp

64KB/s
RAM 512Mb, HD 240 Gb.
Escritorio: Procesador Intel | Windows 256Kbps 3-5 minutos
P- IV de 1.7 Ghz, Memoria Xp

32KB/s
RAM 512Mb, HD 180 Gb.
Escritorio: Dual Core de 2.5 | Windows 128Kbps 5- 10 minutos
Ghz, memoria RAM 1GB, HD Xp

16KB/s
120 Gb.
Portétil: Core 2 duo de 1.7 | Windows 56 Kbps 8 -15 minutos
Ghz, memoria RAM 1Gb, HD Xp

7KB/s
100 Gb.

Esto comprueba que las especificaciones propuestas anteriormente en los requisitos
de maquina estan correctas. Ademas estas pruebas nos permitieron evaluar si los
requisitos que se plantearon en el documento de requerimientos se cumplen, los

procesos que se probaron fueron los siguientes:

% Acceder a la pagina principal del recorrido
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% Descargar y ejecutar el plugin que permite visualizar el plugin.

« Ingresar al recorrido de cada area

« Valorar tiempo de carga del archivo que visualiza el paseo virtual.
« Determinar velocidad de Desplazamiento dentro del recorrido

& Descargar archivos ejecutables de cada area

Pruebas de usabilidad

La usabilidad fue determinada en base a la facilidad de uso que presenta la aplicacién

para los usuarios, a continuacién se presentan los aspectos evaluados:
¢ Interfaz amigable
e Facilidad de navegacion de la pagina
e Facilidad en la manipulacion de los controles internos del recorrido.

En cuanto al uso de la aplicaciébn se encontraron ciertos inconvenientes como por

ejemplo.

Algunos usuarios utilizan el explorador de internet Mozilla para realizar el recorrido, lo
que causo inconvenientes, ya que este software fue desarrollado bajo los parametros
iniciales los cuales establecen que la aplicacion necesita de un plugin especializado
para visualizar el recorrido virtual que funciona Unicamente en Internet Explorer, sin
embargo se considerd brindar al usuario una alternativa o una posible solucién a este
problema, indicando que debe incorporar un componente adicional al navegador

Mozilla.

La instruccién de descomprimir el plugin, no fue entendida correctamente por el
usuario debido a la falta de conocimientos generales sobre el tema descomprimir
archivos, imposibilitando asi que se visualice el recorrido virtual, razén por la cual
fue necesario indicar personalmente los pasos a seguir. Teniendo en cuenta esta
experiencia se incluyo en la pagina web un manual de instalacion y funcionamiento
general del sitio web, que presenta las instrucciones mucho mas detalladas y de esta
forma ofrecer un mayor soporte a las personas que estén poco familiarizadas con

conocimientos informéaticos.
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“La usabilidad depende no solo del producto si no también del usuario. Por ello un
producto no es en ningun caso intrinsecamente usable, sélo tendra la capacidad de
ser usado en un contexto particular y por usuarios particulares.” (Bevan, 1994).

Pruebas de Aceptabilidad

Las pruebas de aceptabilidad se realizaron conjuntamente con la ayuda de la Directora
de tesis Ing. Lorena Conde, que hizo algunas observaciones en cuanto a la
visualizacién y a la presentacion de la pagina, lo cual nos permiti6 mejorar el proceso
de accesibilidad a los recorridos de cada area, una vez corregidos estos aspectos se
presento el producto final a los usuarios escogidos para determinar la aceptabilidad

de la aplicacién los mismos que se presentan a continuacion:

v' Director del Area de Educacién, Arte y Comunicacion, Dr. Yovany Salazar Estrada
v' Director del Area de Energia Industrias Y Recursos Naturales no renovables, Ing.
José Ochoa.

\

Director del Centro Integrado de Geoméantica Ambiental CINFA, Ing. Anibal
Gonzalez

Coordinador del Departamento de Construcciones, Ing. Fabricio Alvarado
Coordinador de la Carrera de Cultura Fisica, Lic. José Macao

Coordinador de la Carrera de Administracion de Empresas, Ing. Juan Encalada

SSEENEE NN

Representante del Area de la Salud Humana, Dra. Ménica Camacho

Estas pruebas tuvieron una duracién de tres semanas, y se utilizd el procedimiento
denominado pruebas beta, en donde el usuario final es quien utiliza la aplicacién “en
vivo” del software en un entorno que no controla el desarrollador, aqui el usuario
informa todos los problemas que encuentre durante el proceso de prueba, para su

posterior cambio.

Terminadas las pruebas se hicieron cambios en la estética de la pagina web
(dimension de imagenes y formatos de los textos), de acuerdo a las sugerencias
receptadas por parte de los usuarios, quienes validaron y posteriormente aceptaron la

aplicacién en su totalidad.
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6.6.3. Analisis de las Pruebas

Para la calificacion de las encuestas se tomo en cuenta las siguientes valoraciones

cualitativas: Excelente, Muy buena, Buena y Regular.*°

Lectura de la informacion general de la pagina 6 0O 0 1 7
Lectura instrucciones para realizar el recorrido
Descarga y ejecucion del 3d web Plug-in

IN
w
o
o
\]

Vista del menu principal 5 2 0 O 7
Acceso al recorrido de cada Area.

Lectura de la informacion de cada Area 2 5 0 O 7
Visualizacién de los recorridos 6 1 0 O 7
Presentacion del recorrido

Manipulacion de los recorridos 5 2 0 O 7
Vista del menu superior 3 4 0 O 7
Descarga de archivos ejecutables de los recorridos

Tiempo de carga de la pagina web 4 2 1 0 7
Tiempo de espera para visualizar los recorridos 4 3 0 O 7
Validacién de la pagina web. 6 1 0 O 7
Resultados 45 23 1 1 70

Como se menciond las pruebas se realizaron en base a la aplicacion de encuestas,
que estuvieron dirigidas hacia algunas representantes de cada aérea de la Universidad
Nacional de Loja, las cuales estuvieron sujetas al proceso de andlisis y tabulacién de

la informacién obtenida.

A continuacién se detalla el analisis de las pruebas que esta constituido por tres

elementos: tablas estadisticas, representacion grafica e interpretaciéon de los datos.

1. Las instrucciones que se presentan en la pagina para realizar el paseo virtual

son:

Complejas

—~ o~
~—

Faciles

30 Revisar Anexo 5
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a) Tabla Estadistica

Instrucciones f %
Complejas 1 14,3
Féaciles 6 85,7
TOTAL 7 100

Fuente: Representantes de cada Area

Responsables: Grupo de Tesistas.

b) Representacién Grafica
100 -
80 -
60 - Faciles
40 - H Complejas
20
0 T T
f %

Gréfica 1. Instrucciones de la Pagina Web.

c) Interpretacion

Con relacion a las instrucciones que se presentan en la pagina web para realizar el
paseo virtual, el 85,7% de las personas encuestadas mencionaron que éstas son
faciles, mientras que el 14,3% opinaron que las instrucciones son complejas en su

entendimiento.

2. La descarga y ejecucion del plug-in que permite visualizar el recorrido se

realiza de forma:

Excelente ()
Muy Buena ()
Buena ()
Regular ()
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a) Tabla Estadistica

Descarga del Plug-in
Excelente
Muy buena
Buena
Regular
TOTAL

%
57,1
42,9

N O OWw|h~|—
o

100

Fuente: Representantes de cada Area
Responsables: Grupo de Tesistas.

b) Representacion Gréfica

70 /

60 1. ~

C{ORE (s

N\

40 ~ %

30 + mf

20 A

10- A

P
//-
=
2
N

Excelente Muy buena Buena Regular

Grafica 2. Descarga del Plug-in

c) Interpretaciéon

El 57,1% de los encuestados indicaron que la descarga y ejecucion del plug-in que
permite visualizar el recorrido se realiza de forma excelente, por otra parte el
42,9% sefalaron que la ejecucién de éste proceso es muy buena.

3. El acceso a cada area mediante enlaces de la pagina web es:

Excelente
Muy Bueno

Bueno

A~ /N /N
N~ N~ ~—r

Regular
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a) Tabla Estadistica

Acceso a cada Area

%

Excelente

71,4

Muy bueno

28,6

Bueno

Regular

TOTAL

~N|O O |N |01 =

100

Fuente: Representantes de cada Area
Responsables: Grupo de Tesistas.

b) Representacion Gréfica

80 1~

i
60122

50 1 -~

40 -

30817

%

20 1

mf

10 A

bueno

Excelente Muy Bueno

Regular

Gréfica 3. Acceso a la Pagina Web.

c) Interpretacion

El 71,4 % de las personas encuestadas indicaron que el acceso a cada area

mediante enlaces se realza de forma excelente, mientras que el 28,6%
manifestaron acceso al recorrido es muy bueno.
4. Lainformacion referente a cada area en la aplicacién web es:
Excelente ()
Muy Buena ()
Buena ()
Regular ()
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a) Tabla Estadistica

Informacion de cada Area f %
Excelente 2 28,6
Muy bueno 5 71,4
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 7 100

Fuente: Representantes de cada Area
Responsables: Grupo de Tesistas.

b) Representacién Grafica

80 —1"',
60 1,
40 {
20 1_': 2 %
0 T T T v f,
mf
e 0 0 <
& & & N
> < &
¢ <&
& @0*

Gréfica 4. Informacién de las Areas de la UNL.

c) Interpretacion

Segun el criterio de los encuestados se obtuvo que el 71,4% de ellos sefialaron
que la informacion que se presenta en la pagina web sobre cada Area es muy
buena, a diferencia del 28,6 % quienes opinaron que dicha informacién es
excelente.

5. A su criterio, la visualizacion del recorrido virtual es:

Excelente
Muy Buena

Buena

—~ N /N~
~— N ~—r

Regular
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a) Tabla Estadistica

%
85,7
14,3

Visualizacion de Recorrido
Excelente
Muy buena
Buena
Regular
TOTAL

~N|O O | 0|
o

100

Fuente: Representantes de cada Area
Responsables: Grupo de Tesistas.

b) Representacion Gréfica

20 1 ¥ — 4
mf

Gréfica 5. Visualizacién del Recorrido Virtual

c) Interpretacion

En cuanto a la visualizacion del recorrido virtual de las Areas pertenecientes a la
Universidad Nacional de Loja, se pudo encontrar que el 85,7% de los encuestados
determinaron que la visualizaciébn es excelente, sin embargo la minoria de los
encuestados que representan el 14,3% indicaron que éste aspecto fue muy

bueno.
6. El desplazamiento dentro del recorrido virtual es:
Excelente

(
Muy Bueno (
Bueno (

(

~— N~ N~

Regular
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a) Tabla Estadistica

Desplazamiento dentro del Recorrido f %
Excelente 5 71,4
Muy buena 2 28,6
Buena 0 0
Regular 0 0
TOTAL 7 100

Fuente: Representantes de cada Area
Responsables: Grupo de Tesistas.

b) Representacién Grafica

80
60 1
40 J ~ A ey
20 17 I - . &
0 ‘1'/ T T T T ; .f
e > <
& & & 3°
) oM ¥ &0
C Q <&
< @\"

Gréfica 6. Desplazamiento en el Recorrido Virtual.

c) Interpretacion
La mayor parte de los encuestados que representan 71,4% mencionaron que el
desplazamiento dentro del recorrido virtual se realiz6 de forma excelente vy el

28,6% indicaron que la movilizacién es muy buena.

7. Ladescargadelos archivos ejecutables de cada area, se realiza de forma:

Excelente ()
Muy Buena ()
Buena ()
Regular ()
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a) Tabla Estadistica

Descarga de Archivos

%

Excelente

42,9

Muy buena

57,1

Buena

Regular

TOTAL

N|O|IO|~|W|—

100

Fuente: Representantes de cada Area

Responsables: Grupo de Tesistas.

b) Representacion Gréfica

%

Gréfica 7. Descarga de Archivos Ejecutables.

c) Interpretaciéon

El 57,1% de los encuestados mencionaron que la descarga de los archivos

ejecutables de cada area se ejecuté en muy buena forma y el 42,9% opinaron que

éste proceso se realizd excelentemente.

8. Lavelocidad para el funcionamiento de la pagina web segun lo requerido es:

Excelente
Muy Buena

Buena

—~ N /N~
~— N~ N~

Regular
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Velocidad de Funcionamiento

%

Excelente

57,1

Muy buena

28,6

Buena

14,3

Regular
TOTAL

N |O (PN

100

Fuente: Representantes de cada Area
Responsables: Grupo de Tesistas.

b) Representacién Grafica

60 -+
50
40
30 1 ] %,

20
% mf
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& R s ®

Grafica 8 Velocidad de Funcionamiento

c) Interpretacion

De acuerdo a la opinion de los encuestados se pudo determinar que el 57,1% de
ellos expresaron que la velocidad de funcionamiento de la pagina web, segun lo
requerido es excelente, mientras que el 28,6% indicaron que dicha velocidad es
muy buena y finalmente el 14,3% de las personas encuestadas expusieron que la

rapidez de la pagina web es buena.
9. Eltiempo de espera para visualizar el recorrido de cada area es:
Excelente

Muy Bueno

Bueno

A~ /N /SN /N
~— N~ N~

Regular
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a) Tabla Estadistica

%
57,1
42,9

Tiempo de Carga de Archivos
Excelente
Muy bueno
Bueno
Regular
TOTAL

N|O|IO W |k~ [
o

100

Fuente: Representantes de cada Area
Responsables: Grupo de Tesistas.

b) Representacion Gréfica

70
60
50

0 }

20

30 ,_ s %
10 7

mf

Grafica 9. Tiempo para Visualizar el Recorrido

c) Interpretacion

En cuanto al tiempo de espera que se requiere para poder visualizar el
recorrido de cada Area de la Universidad Nacional de Loja se pudo establecer
gue el 57,1% de los encuestados aseguran que el tiempo requerido para ver el
recorrido es excelente, mientras que el 42,9% opinan que el periodo de espera

en muy bueno.
10. Considera usted, que en su totalidad la aplicacién web es:
Excelente

Muy Buena

Buena

A~ /N /N /N
N— N~ ~—r

Regular
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a) Tabla Estadistica

%
85,7
14,3

Aceptabilidad de la Aplicacion
Excelente

Muy buena

Buena

Regular

TOTAL

N |O O |k O |
o

100

Fuente: Representantes de cada Area
Responsables: Grupo de Tesistas.

b) Representacién Grafica

100
80 17
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Gréfica 10. Aceptacion de la Aplicacion

c) Interpretacion
La mayoria de los encuestados que representan el 85,7% consideran que en
su totalidad la pagina web es excelente y el 14,3% de ellos aceptan que la

pagina es muy buena.

6.7. PUBLICACION.

Una vez validada y evaluada toda la aplicacion, ésta queda implementada en el
servidor del Area de Energia, Industrias y Recursos Naturales no Renovales de la
Universidad Nacional de Loja a través de la siguiente direccion:

http://aeirnnr.unl.edu.ec/recorrido, de ésta forma su respectiva difusion depende de

las autoridades universitarias.
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Desde el punto de vista técnico ésta propuesta informatica fue factible, debido a la
disponibilidad de los recursos tanto de hardware como de software y ademas de los

conocimientos técnicos necesarios para el desarrollo y ejecucion de la misma.

Las herramientas de desarrollo que se emplearan para la construccion del sistema son
las siguientes: Blender 2.42, Plug-in 3DBlender, Python 2.4.1, Joomla, todos estos de

distribucion gratuita.

En relacion a la inversiébn econémica que conlleva el ejecutar este proyecto, en la
adquisicion de Hardware, Software, obtencién de informacién y capacitacion, fue
totalmente posible de cubrir por parte de los investigadores, el trabajo intelectual no
constituyé un costo ya que somos los aspirantes a ingenieros en sistemas, los
interesados en que se lleve a cabo este tipo de proyecto con el fin de obtener un titulo

profesional.

El costo que implico el desarrollo de este proyecto de tesis se explica a continuacion:
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DESCRIPCION CANTIDAD ’ N° HORAS VIU VIT
Recursos Humanos
= Investigadores 3 - - -
= Asesor 1 40 10.00 400.00
= Director de tesis 1 - - -
= Departamento de 3 5 - -
Construcciones de la UNL
= Personal Encuestado 7 10 - -
Recursos Técnicos y Tecnholdgicos
Hardware
= Impresoras 1 - 120.00 240.00
=  Flash memory (1 Gb) 2 - 40.00 80.00
= Céamara digital 1 - 380.00 380.00
Software
= Blender 3d 2.42 1 - 0.00 0.00
=  Plugin 3DBlender 1 - 0.00 0.00
= Python2.4.1 1 - 0.00 0.00
= Joomla5.1.4 1 - 0.00 0.00
Recursos de Comunicaciones
= Internet - 150 1.00 300.00
=  Celular 3 9 10.00 30.00
Recursos Materiales
= Cartuchos de Tintas 4 - 20.00 80.00
= Copias - - 60.00 60.00
* Resma de Hojas A4 3 - 3.80 26.40
= Caja Esferos 1 - 3.00 3.00
= CajaCD’s 1 - 5.00 5.00
= Carpetas - - 2.00 2.00
*  Anillados 10 - 4.00 40.00
=  Grapadoras 1 - 3.00 3.00
= Impresiones 3 - 60.00 180.00
Otros
=  Transporte - - - 200.00
= Energia eléctrica - - - 300.00
=  Gastos varios 15 - 5.00 400.00

TOTAL $
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Una vez finalizada la tesis denominada: “Recorrido Virtual por las Areas
pertenecientes al campus de la Universidad Nacional de Loja”, se pudo concluir lo

siguiente:

1. Se establecié que la metodologia aplicada, propuesta por Vincent McDonald, es
hasta la actualidad una de los enfoques mas completos para realizar aplicaciones
de Realidad Virtual.

2. El uso de la herramienta Blender 3D de distribucion Open Source, permitié que la

construccién del recorrido virtual sea una fiel reproduccion de la realidad.

3. Se pudo conseguir que el paseo virtual brinde un ambiente interactivo, extendiendo

las funcionalidades del Motor de Juegos de Blender mediante Python.

4. La utilizacién de Joomla permitié que la creacién de la pagina web del recorrido
se realice de forma agil, manteniendo una estructura soliday ordenada de los

contenidos.

5. La publicacion del paseo virtual a través de la pagina web:

http://aeirnnr.unl.edu.ec/recorrido facilita la difusion de los servicios que ofrece

cada una de las areas pertenecientes al campus universitario.

6. Se concluye que la fase de construccién, ocupé la mayor parte del tiempo
estimado para éste proyecto, puesto que no existe material digital de las

edificaciones de nuestra universidad.

7. EL desarrollo de este proyecto de tesis nos permitié adquirir conocimientos sobre
la creacion de entornos virtuales que seran de beneficio en nuestra futura vida

profesional.
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Después de haber realizado el recorrido virtual de la UNL, se recomienda lo siguiente:

1. En nuestra carrera se deberia promover el estudio de disefio grafico, con el fin

de extender el campo de accion de los Ingenieros en Sistemas.

2. Esrecomendable aportar nuevos escenarios al recorrido virtual segun los cambios

gue se presenten en la estructura fisica de la Universidad.

3. Se recomienda a los directivos de la Universidad Nacional de Loja se propague el
uso de ésta aplicacibn como medio de publicidad de dicha institucién.

4. Es recomendable que el usuario disponga de un equipo con caracteristicas

especificas, con el fin de obtener un 6ptimo rendimiento de la aplicacion.

5. Para futuros proyectos relacionados con recorridos virtuales, se recomienda
recopilar informacion que permita agilizar el proceso de construccion, como por

ejemplo planos en formato digital,

6. Los estudiantes que deseen desarrollar aplicaciones virtuales deberian analizar y
utilizar herramientas de codigo abierto aprovechando las ventajas que éstas

ofrecen.
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SITIOS WEB

1. URLhttp://www.arquitectuba.com.ar/manuales-espanol/manual-blender-3d-en-

espanol-download/

Descripcidn: Manual Blender 3D espafiol [Consulta, 23 de Febrero del 2008]

2. URL: http://colos.fcu.um.es/TICECO5/TICEC05/31 533.pdf

Descripcion: Enfoque por Diego Alvarez [Consulta, 22 de Febrero del 2008]

3. URL: http://www.cs.ualberta.ca/~pfiguero/soo/metod/objectory.html

Descripcidn: Objectory, por Ivar Jacobson et al. [Consulta, 10 de Febrero del
2008]

4. URL: http://www.cs.ualberta.ca/~pfiguero/soo/metod/ood.html

Descripcién: Object Oriented Design, por Grady Booch [Consulta, 10 de
Febrero del 2008]

5. URL: http://www.cs.ualberta.ca/~pfiguero/soo/metod/omt.html

Descripcién: Object Modeling Technique, por James Rumbaugh et al.
[Consulta, 15 de Febrero del 2008]

6. URL: http://www.edujoomla.es/manuales-joomla-15

Descripcién: Manual de Joomla [Consulta, 15 Julio del 2009]

7. URL: http://es.wikipedia.org/wiki/Prueba de usabilidad

Descripcidn: Pruebas de usabilidad [Consulta, 5 Diciembre 2009]
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es/AD003.doc
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[Consulta, 10 de Enero del 2008]

9. URL:http://es.wikipedia.org/wiki/Realidad virtual
Descripcién: Realidad Virtual [Consulta, 25 de Enero del 2008]
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URL:http://www.informatizate.net/articulos/pdfs/metodologias_de desarrollo_d
e_software 07062004.pdf
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2008]

URL:http://www.nexotech.com/srv_realidad.php?section=1&menu=2&submenu
=1

Descripcién: Aplicaciones de la realidad Virtual [Consulta, 15 de Enero del
2008]

URL: http://pdf.rincondelvago.com/modelamiento-de-datos iconix.html

Descripcién: Iconix [Consulta, 5 de Febrero del 2008]

URL: http://www.programania.net/diseno-de-software/tipos-de-pruebas-

automatizadas-de-software/
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de Enero del 2008]
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ANEXO 1: Anteproyecto de Tesis
ANEXO 2: Planos referenciales de la edificaciones de la U.N.L.
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ANEXO 3: Fotos referenciales de la edificaciones de la U.N.L.

ANEXO 4: Ficha de Observacion de edificaciones de la U.N.L.

x5 ANEXO 5: esquema para la tabulacion de datos del plan de validacion.
X ANEXO 6: Encuestas
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¢ ANEXO 6.1: Encuestas preliminares

¢ ANEXO 6.2: Encuestas para validar la aplicacion.
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