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RESUMEN

La tecnologia avanza a la par del tiempo, obligando a las nuevas generaciones a
mantenerse totalmente actualizado, para lo cual la informatica es una herramienta
fundamental del convivir diario, hoy en dia tener acceso a internet en casa no es
tomado como un lujo, sino, ya forma parte de los servicios basicos, que son la base

fundamental del continuo desarrollo social.

Mediante el internet se difunde conocimientos, comparte informacion, se comunican
pueblos, se transmiten ideas y de igual forma, es uno de los medios de comunicacién

mas utilizado hoy en dia.

Difundir la infraestructura fisica y tecnoldgica del campus universitario de la
Universidad Técnica del Norte, de una manera interactiva, en la cual el usuario podra
visualizar en tres dimensiones la infraestructura universitaria, brindandole de esta
manera una total libertad de investigar y enterarse de los servicios universitarios que

ella ofrece a la sociedad.

Para el desarrollo de este proyecto fue necesario el apoyo de Jefes Departamentales,
Autoridades de Facultad, Secretarias de oficina, Guardias de seguridad, Encargados de
Laboratorios, Custodios de Bienes y Estudiantes.



SUMMARY

Technology is advancing at the same time, forcing future generations to stay fully up to
date, for which the information is a fundamental tool of daily living, now have Internet
access at home is not taken as a luxury, but now part of basic services, which are the

fundamental basis of continuous social development.

Through the internet spreads knowledge, share information, communicate with
people, and ideas are transmitted the same way, is one of the most widely used media

today.

Show the physical and technological infrastructure of the campus of the Technical
University of the North, in an interactive manner in which the user can visualize in
three dimensions the university infrastructure, thus giving complete freedom to

investigate and learn about university services it offers to society.

For the development of this project was necessary to support departmental heads,
officials of Department, Office Secretaries, Security Guards, Laboratory Managers,

teachers and Student.
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1. Descripcion.

En vista del crecimiento de la tecnologia y la necesidad de estar comunicado
globalmente como universidad al mundo y a la comunidad, se ve exclusivamente
factible contar con una aplicacién web', que permita al visitante ver virtualmente el
campus universitario en una forma real y que adquiera la informacién disponible de la

misma manera que si lo hiciera personalmente.

La visita virtual®> en la web estd orientada a autoridades, docentes, estudiantes,
funcionarios administrativos y publico en general, que permite la difusidon y
administraciéon del conocimiento y la prestacidn de servicios universitarios de una
manera real, eficaz, efectiva y con un resultado rédpido en la entrega de informacion al

usuario.

La expresion ‘"visita virtual" generalmente evoca la idea de un entorno tres
dimensiones, que tipicamente se ve parecido al mundo real, con reglas del mundo real,
como gravedad, topografia®, locomocién®, acciones en tiempo real y comunicacién. Es
un tipo de "mundo alternativo" que fue concebido para proporcionar una forma
diferente de comunicar e informar los servicios universitarios tanto online> como

offline®.

Hoy en dia los mundos virtuales estan equipados con prestaciones de networking’
social y herramientas de colaboracién online (integrando blogs®, paginas personales y
algunas VolIP?), lo cual los transformé en valiosas herramientas para e-learning *y

colaboracién a distancia mediante la WEB™®.

! Aplicacién web: programas que los usuarios pueden usar a través de internet.

2 Virtual: que existe de manera aparente pero no es real.

3 Topografia: técnica para representar la superficie o relieve de un terreno.

* Locomocién: accién de trasladarse de un lugar a otro.

> Online: en linea, usa internet.

® Offline: fuera de linea, no usa internet.

’ Networking: redes profesionales informaticas para intercambio de informacion.

® Blogs: Es un sitio web que recopila cronolégicamente textos o articulos de uno o varios autores
° Volp: Recursos que permiten que la sefial de voz viaje a través de Internet usando el protocolo de
internet

1% E-learning: Educacién a distancia completamente virtualizada a través de los nuevos canales
electrdnicos (las nuevas redes de comunicacidn, en especial Internet).

" WEB: sistema de distribucién de informacién basado en hipertexto.


http://es.wikipedia.org/wiki/Hipertexto

Mds aun, este estdndar utilizado es una nueva forma de comercializar contenidos y
H 12 . . s .
productos integrando soporte para e-commerce™. Esta situacion estd llevando
progresivamente a la creacidon de mercados alternativos basados en Internet donde los

usuarios exhiben e intercambian productos al mismo tiempo que estan chateando.

“La visita virtual de la infraestructura fisica y tecnolégica de la Universidad Técnica del
Norte” es un proyecto, el cual se cred como un modelo en realidad virtual, el cual
muestra toda la infraestructura fisica y tecnoldgica del campus™ universitario, es decir;
aulas de clase, pupitres, mesas, computadoras, televisiones, herramientas,
laboratorios de electricidad, laboratorios de fisica, laboratorios de quimica, oficinas,
libros, arboles, puertas, escalones, edificios, parques, monumentos, equipos y otras

entidades del campus.
Antecedentes.

En Universidad Técnica del Norte, se realizd un primer estudio acerca del modelo de
objetos tridimensionales con VRML', en donde se pudo comprobar factibilidad de

crear espacios virtuales de cualquier escenario real.

En la tesis “Metodologia para el desarrollo de escenarios virtuales con VRML” realizada
por Bertha Bautista y Oscar Rojas, se realizan las primeras pruebas con VRML creando
pequeiios escenarios virtuales utilizando un conjunto de objetos que pueden ser
formas sélidas, situadas y orientadas de determinada forma o elementos intangibles
que afectan a la escena como luces, sonido y distintos puntos de vista. Para crear
estos mundos de realidad virtual se utilizan ficheros de texto, cuya extensién sera
siempre .wrl, los cuales pueden ser desarrollados mediante cualquier editor o

procesador de textos.

En la actualidad existe una gran cantidad de herramientas que permiten modelar
visualmente los elementos tridimensionales y otros editores que asisten al

programador al momento de escribir cdédigo VRML, permitiendo acelerar la

2 E-commerce: Compra y venta de productos o de servicios a través de medios electrénicos, tales como
Internet y otras redes informaticas.

B Campus: conjunto de terrenos y edificios que pertenecen a una universidad

YVRML: Virtual Reality Modeling Language: Lenguaje de modelado de realidad virtual



construccion de los proyectos virtuales. Ademds se puede combinar el desarrollo de
entornos virtuales con otro tipo de tecnologias con las cuales se puede realizar
acciones fuera del contexto del mundo virtual, acciones que permitirian a un modelo
virtual obtener y mostrar informacién de otro tipo de repositorios de informacidn tales

como bases de datos o simples archivos de textos

Definicion formal:

“(Virtual Reality Modeling Language - Lenguaje de modelado de realidad virtual). Es un
lenguaje con el cual se pueden crear ambientes tridimensionales y permite interactuar con
los usuarios a través de la WEB, con el fin de la interaccion del usuario con el mundo

virtualmente existente.”

“...Cuando un suefio se cumple, es cuando comprendemos la riqueza de nuestra

imaginacion, porque lo que conduce nuestro futuro

son las buenas ideas...”™"

= Cuando los suefios se cumplen, Ralph W. Emerson
http://debates.coches.net/showthread.php?t=50083



2. Objetivos

Objetivo general.

Crear un mundo tridimensional modelado en VRML, del campus universitario de la

Universidad Técnica del Norte ubicado en el sector el Olivo, ciudad de Ibarra, en el que

se pueda exhibir a través del internet todos los objetos existentes con un detalle

virtualmente real.

Objetivos especificos.

>

Crear un modelo basico del campus universitario y mostrarlo a través del

Uniportal web de la universidad.

Crear y modelar con la herramienta Internet Space Builder, todos y cada
uno de las estructuras fisicas a detalle real, es decir que se pueda navegar

por cada uno de sus espacios fisicos internos.

Integrar el modelo tridimensional con la base de datos del Sistema
Integrado de la universidad, con el fin de poder mostrar informacién de
autoridades y dependencias de la Universidad Técnica del Norte a través de

la visita virtual de la U.T.N.

Crear un modelo virtual del campus universitario lo suficientemente
liviano™, con la finalidad de poder ser explorado a través de cualquier

conexion a internet.

Mostrar a través de la visita virtual a la U.T.N., informaciéon bésica de los
equipos tecnoldgicos organizados en el Departamento Informatico de la
universidad y dejar abierta la posibilidad de poder mostrar informacién de

todos los equipos existentes dentro del campus universitario.

Utilizar la metodologia de desarrollo de software RUP*® para la construccién
del proyecto Visita Virtual a la infraestructura fisica y tecnoldgica de la

Universidad Técnica del Norte.

" liviano: en informatica se refiere al tamafio del archivo medido en bytes.
'® RUP: (Rational Unified Process). Proceso unificado de racional



3. Alcance

El proyecto recreard en tres dimensiones el campus universitario situado en el sector
El Olivo de la ciudad de Ibarra, presentard un interfaz de 360° de vista panordmica de
la estructura fisica del campus universitario, tales como: edificios, aulas, laboratorios,
talleres, canchas deportivas, oficinas, auditorios, monumentos y otros. De igual
manera presentara una vista de la estructura tecnolégica del campus universitario:
equipos informaticos (computadores de escritorio, servidores, racks, ruteadores,

antenas y estaciones de trabajo).

En la visita tecnoldgica se presentara informacién bdasica como: nombre del equipo,
ubicacidn, funcién, descripcion y las caracteristicas Unicas de cada equipo que se
encuentre dentro de los cuartos de comunicacidon ubicados en el Departamento de

Informatica.

Ademas se presentard informacién de las autoridades de las facultades y dependencias
mas importantes de la universidad; tales como rector, vicerrector, decanos,
subdecanos, directores de escuela y directores y jefes departamentales de las

entidades administrativas.

Estd orientada a herramientas de tecnologia en ambito de desarrollo, disefio e
implementacion, tomando en cuenta que el acceso de los usuarios al mundo virtual

puede ser de cualquier plataforma (Windows®’, Mac By Linux™... etc.).

4. Herramientas de desarrollo

La implementacion de la visita virtual de la instituciéon se llevd a cabo con las

herramientas:

e Internet Space Builder v3.0: Es un editor 3D para disenadores web, permite la
creacion de mundos virtuales y publicarlos en internet. Puede disefiar y editar

escenas y objetos 3D usando operaciones booleanas (suma y resta) sobre un

' Windows: Sistemas operativos de la empresa Microsoft

¥ Mac: Sistema Operativo de la empresa Apple

Y Linux: GNU/Linux es uno de los términos empleados para referirse a la combinacion del ntcleo o
kernel libre similar a Unix denominado Linux



rango de formas primitivas como esferas, piramides, conos y cilindros. Puede

también importar y exportar escenas y objetos en formato VRML 2.0. Pueden

ser vistas las creaciones en la mayoria de los browser de VRML. Internet Space

Builder posee una gran galeria de formas, texturas, pinturas, objetos y videos.

Permite crear puntos de vistas adicionales (cdmaras) y posee caracteristicas

avanzadas de mapeo de texturas®, color y transparencia. Puede también

importar y exportar mundos en formato VRML 2.0 comprimido (GzIP*),
ademas, renombrar y convertir formatos de archivos de otro destino. Soporta
VRML 1.0, puede procesar archivos BMP, GIF, JPG y PNG de imagenes e
importar archivos 3DS, DXF y otros, puede importar objetos MUS y exportarlos
en formato DXF.

e VrmlPad : es un editor profesional para la programacién VRML. Sus principales
caracteristicas ahorran tiempo e incluyen poderosas habilidades de redaccién y
apoyo visual para el arbol de escena y las operaciones de construccién de los
elementos virtuales (Parallel Graphics)

e Base de datos Oracle ® Database 10g”%:- Oracle® Database 10g, es la nueva
base de datos basada en tecnologia Grid”® vy disefiada para ayudar a las
empresas a optimizar el rendimiento de sus herramientas tecnoldgicas, tanto

de hardware?* como de software?’.

Oracle® 10g Database ha sido concebida para que las empresas incrementen la

rentabilidad de sus inversiones en tecnologia.

Esta nueva base de datos de Oracle® estd disefiada para funcionar de forma
eficaz tanto en pequefios servidores como en servidores SMP , pasando por

entornos de red y tablas empresariales. Oracle® 9i/10g Database incorpora

20 Mapeo de texturas: Método de adicién de detalles, superficie o colores a un modelo 3D generado por
computadora

*! GzZIP: formato de compresién de archivos bajo licencia libre GNU

*? Database 10g: repositorio de informacion.

23Tecnologia Grid: Conecta centenares de grandes ordenadores para que compartan no sélo
informacion, sino también capacidad de calculo y grandes espacios de almacenamiento.

** Hardware: Son todos los dispositivos y componentes fisicos que realizan las tareas de entrada y salida
de un ordenador

* Software: equipamiento légico e intangible de un ordenador.



prestaciones como la automatizacion de la puesta a punto y la gestidn, lo que

la hace una herramienta rentable y facil de utilizar.

Entre las nuevas funcionalidades de Oracle® Database 10g destaca su capacidad
de administracidon automatica, que elimina alguna de las tareas repetitivas que
paralizan el dia a dia de las administraciones, como el diagndstico de
rendimiento, la puesta a punto de las aplicaciones y la gestion de memoria.
Incluye también un motor de auto diagndstico que identifica cualquier
problema operacional o de rendimiento, y recomienda acciones para

resolverlo.

Oracle® Database 10g incorpora un nuevo sistema de control desarrollado para
entornos web, llamado Database Control. Este sistema crea una ventana de
diagnéstico grafico dentro de la base de datos, al mismo tiempo que ésta
funciona. Esto permite a los administradores controlar de forma activa la base
de datos mientras recibe alertas y consejos para sacar el maximo rendimiento

del software.(“Overview of Forms Server”, 2009)

o Netbeans 6.7 para la programacion de JSP?: es una herramienta para facilitar
a los programadores el desarrollo de aplicaciones. Esta escrito en Java®’, pero
también ofrece soporte para otros lenguajes como PHP, Ruby o C/C++. Su
popularidad se debe por ser de cdédigo abierto y gratuito, tanto para uso
comercial como personal, bajo las licencias GPL (GNU General Public License) y
CDDL (Common Development and Distribution License).

e Adobe CS3: Creative Suite 3, es un conjunto de herramientas que permiten
desarrollar aplicaciones empresariales, ilustrativas y educativas de la casa
Adobe.

e Servidor Apache Tomcat: Es el servidor web mas utilizado a la hora de trabajar

con Java en entornos web; Apache Tomcat es una implementacién

26 JSP: Java server pages: es una tecnologia Java que permite generar contenido dindmico para web, en
forma de documentos HTML, XML o de otro tipo

7 JAVA: es un lenguaje de programacién orientado a objetos, desarrollado por Sun Microsystems a
principios de los afios 90


http://www.es.gnu.org/modules/content/index.php?id=8
http://www.sun.com/cddl/cddl.html

completamente funcional de los estandares de JSP y Servlets®®. También puede
especificarse como el manejador de las peticiones de JSP y servlets recibidas
por servidores web populares, como el servidor Apache HTTP de la Fundacion
de software de Apache o el servidor Microsoft Internet Information Server (lIS).
Ademas estd integrado en la implementacién de referencia Java 2 Enterprise
Edition (J2EE) de Sun Microsystems.

e AutoCat 2007: Disefa, visualiza y documenta ideas con claridad y eficacia,
desde el disefio conceptual hasta el dibujo y la documentacion detallada,
AutoCAD 2007 le permite profundizar en sus ideas mejor que nunca. Cree,
edite y desarrolle alternativas de disefio usando sélidos y superficies realistas
en un entorno de disefio actualizado. Comunique sus ideas con potentes
herramientas de boceto, sombreado y renderizadozg, incluidas intuitivas
animaciones subjetivas. Tras ello, transforme sus conceptos en un juego de
documentos con la nueva funcionalidad de seccién y aplanado. Cabe resaltar
que esta herramienta solo serd utilizada para visualizar los planos del campus
universitario.

e Rational Rose (UML3°): Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan
los desarrolladores de UML y que soporta de forma completa la especificacion
del UML. Esta herramienta propone la utilizacién de cuatro tipos de modelo
para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dinamica
de los modelos del sistema, uno ldgico y otro fisico. Permite crear y refinar
estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el
dominio del problema y el sistema de software. (Gerardo Moreno Martinez)

e CortonaVRML: Cortona3D Viewer (anteriormente conocido como Cortona
VRML Client) funciona como un plug-in** VRML para los navegadores de

internet mas populares (Internet Explorer, navegador de Netscape, Mozilla,

%% Servlets: son objetos que corren dentro del contexto de un contenedor de servlets (eje: Tomcat) y
extienden su funcionalidad.

2% Renderizado: es un término usado en informatica para referirse al proceso de generar una imagen
desde un modelo

*% UML: (Unified Modeling Language) lenguaje unificado de modelado.

3 Plug-in: complemento; es una aplicacidén que se relaciona con otra para aportarle una funcién nueva y
generalmente muy especifica.



Firefox, etc) y aplicaciones de oficina (Microsoft PowerPoint, Microsoft Word,

etc).

5. Beneficios

Reducir la sobrecarga de informacion (“muchas cosas que conocer y muchos
lugares a donde ir”); La Realidad Virtual es extremadamente eficiente en
aspectos de transmisién de datos en la red, ya que es una forma diferente de
difundir el conocimiento y servicios de manera real, mediante la combinacién

de informacion textos, figuras, imagenes y otros.

Difusion; este proyecto estd orientado a difundir los servicios y la
infraestructura fisica y tecnolégica del campus de la Universidad Técnica del

Norte a la colectividad mejorando verazmente el marketing®” institucional.

Herramienta; Permite a la universidad mejorar su trabajo de difusion del la
infraestructura mediante la exhibicion en realidad virtual del campus

universitario del Olivo en la internet.

Mejorar; mejorar la exposicidn universitaria ganando terreno en el campo de la
educacioén utilizando las nuevas tecnologias de la informacién, con un proyecto

novedoso que no ha sido explotado.

6. Impactos

Impacto social y tecnolégico; Como se puede observar este trabajo, aporta
grandes beneficios a la sociedad, ademas de contribuir a fortalecer la presencia
en el ambito Nacional e Internacional de las tecnologias de informacidn que se

estan desarrollando en la Universidad Técnica del Norte.

La visita virtual a la U.T.N., puede ser consultado desde cualquier parte del
mundo, a través de internet sin embargo debido a que aun hay un gran nimero
de comunidades en nuestra entidad a los que no llegan estos servicios, dicho
modelo puede ser descargado y explorado de forma local por medio de los

equipos de cdmputo con que se cuenta en Escuelas, Bibliotecas Publicas y

32 o . . . . . . .
Marketing: arte o ciencia de satisfacer las necesidades de los clientes y obtener ganancias al mismo

tiempo



Centros Comunitarios, esto ayudaria a la difusién de informacién a través del

Departamento de Vinculacion con la Colectividad.

Tecnolégicamente, podemos mencionar que el proyecto fue apoyado por la

Universidad Técnica del Norte a través del Departamento de Informatica.

Un primer modelo ya ha sido presentado por mas de un afio en el Uniportal

web de la universidad.

Impacto educativo; La realidad virtual puede ser utilizada como una de las
herramientas fundamentales en el campo educativo, puesto que, utilizando
escenarios virtuales se puede crear grandes sistemas de informacién
tridimensionales en el campo de la educacidon (museos interactivos, aulas
virtuales, etc).

La visita virtual a la Universidad Técnica del Norte es una creacién
tridimensional modelada en VRML que es puesta a disposicién del estudiantado
de la universidad y publico en general, con el apoyo de autoridades
administrativas y académicas de la misma.

Impacto ecoldégico y econédmico ; La Universidad Técnica del Norte al poseer
esta herramienta como un miedo de difusiéon mejora el impacto ecoldgico vy
econdmico, ya que en la parte ecoldgica no tendria que usar papel al imprimir
mucha de su propaganda volante y tendria un efecto significativo en el impacto
econdémico, ya que si no se gasta en impresiones de hojas v tripticos, se reduce
el gasto en publicidad, y de esta manera se utilizaria los medios masivos de
difusion como son la televisora y la radio universitaria, generando efectividad

en el uso de recursos universitarios.
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1. VISION

1.1. Propésito

El propdsito de este documento es recoger, analizar y definir las necesidades de alto
nivel y las caracteristicas del modelado de tres dimensiones del campus de la
Universidad Técnica del Norte. El documento se centra en la funcionalidad requerida
por los participantes en el proyecto y los usuarios finales.

La informacion que a continuacién se incluye ha sido extraida de las diferentes
reuniones que se han celebrado con el stakeholder® de la empresa desde el inicio del
proyecto, Ing. Fernando Garrido jefe del Departamento Informatico de la Universidad
Técnica del Norte y el administrador web Ing. Alex Guevara.

En este proyecto se crea un modelo de realidad virtual que mostrard toda la
infraestructura fisica y tecnolédgica del campus universitario, es decir: edificios, aulas
de clase, laboratorios, oficinas, canchas deportivas, talleres y demds, que le permitira
al visitante virtual conocer el campus universitario del Olivo.

En términos simplificados, las necesidades a satisfacer son:

Facilidad de creacién, uso y navegacién de una visita virtual publicada en el espacio
web de la institucién, es decir, una forma de difundir la infraestructura y la variedad de
servicios de la Universidad Técnica del Norte en el ambito local, nacional e
internacional.

Visualizacién e interaccidén de los usuarios con la infraestructura de la universidad ya
sea fisica o tecnoldgica.

Adquirir mas adeptos a la universidad mediante las vistas que se generen en este
espacio virtual.

Facilitar la gestién de las actividades relacionadas con los procesos de difusion de
informacién, mediante herramientas basadas en la web, ya sea online u offline.

Adaptacién de los aspirantes a conocer nuestra infraestructura fisica y tecnolégica.
Difundir la importancia de que la informacién mas real es aquella que se la puede ver.

1.2. Alcance

Esta seccion del documento se refiere al proyecto virtual elaborado por los
proponentes Christian Paul Guerron Andrade y Luis Roger Catucuamba Catucuamba
de la Facultad de Ingenieria en Ciencias Aplicadas, basdndose en el campus

** stakeholder: Cualquier persona interesada en, afectada por y/o implicada con el funcionamiento del
sistema o software



universitario localizado en el sector del Olivo, teniendo como objeto la visualizacion e
interaccidon con la infraestructura fisica y tecnolégica de la Universidad Técnica del
Norte utilizando la realidad virtual.

- Definiciones, Acrénimos, y Abreviaciones.
o Revisar glosario

- Referencial
o Revisar referencias

1.3. Posicionamiento

- Oportunidad de Negocio

El modelo virtual que se pretende construir, permitird a la Universidad Técnica del
Norte ofrecer una mejor imagen institucional, permitiendo ofertar su arquitectura
fisica y tecnoldgica mostrando laboratorios, talleres, edificios, canchas deportivas,
auditorios, monumentos, entre otros. Y de esta manera conseguir mas adeptos y
crecimiento del marketing institucional.

é¢Donde estamos?

En la Universidad Técnica del Norte se llegd a realizar una investigacién sobre el uso de
tecnologia en tres dimensiones por los sefiores Bertha Bautista y Oscar Rojas con el
tema “Metodologia para el desarrollo de escenarios virtuales con VRML” @, creando
asi un laboratorio virtual. Una vez probada esta tecnologia y sacando prolijidad de esta
investigacion, se puede partir con un proyecto que abarque mads informacién como es
crear el campus universitario de la UTN.

éHacia donde Vamos?

Con este proyecto se pretende llegar a contribuir con el fortalecimiento de la difusién
de informacién de la Universidad Técnica del Norte, mediante una visita virtual del
campus universitario, la estructura fisica y tecnolégica de todas y cada una de las
facultades, realizando vinculaciones con informacién de sus carreras y escuelas.
Ademas se pretende brindar la informacién de manera visual a través de un medio
informatico utilizando en lo minimo la forma tradicional de mostrar informacion.

Contribuir con el crecimiento de la Universidad, generando herramientas que permita
a los técnicos del departamento de informatica, gestionar de una forma mas dindmica
la informacion de los equipos existentes en el cuarto de comunicacion principal, asi
como también una herramienta que ayude con el fortalecimiento de la promocién
institucional dentro y fuera de la universidad.

¢Hacia dénde queremos ir?

21 “Metodologia para el desarrollo de escenarios virtuales con VRML”,2007, Bertha Bautista y Oscar Rojas,

Universidad Técnica del Norte



Se pretende dejar una base sélida, para poder llegar al objetivo institucional de crear
una comunidad virtual en la Universidad Técnica del Norte, la misma que permitira
afianzar los lazos de comunicacidn, informacién y transmisidon de educacidn a través de
nuestra gran estructura digital.

éQué hacer ahora?

Para iniciar con el desarrollo del proyecto, tenemos que crear una estructura de disefio
y planificacion, analizar las herramientas a utilizar, planificar el tiempo en base al
costo, definir un plan de desarrollo. Este proyecto se basa y crece en medida del
tiempo, para lo cual se tiene que partir con una planificacién bien estructurada y que
genere reduccién de costos.

- Sentencias que definen el problema

Desconocimiento de la infraestructura fisica (edificios, aulas,
talleres, auditorios, monumentos, y lugares de
entretenimiento) e infraestructura tecnoldgica (equipos
DEFINICION informaticos y sus caracteristicas dentro del cuarto de
comunicaciones principal) de la Universidad Técnica del
Norte, en la comunidad universitaria y ciudadania en general
por un medio informatico.

Departamento de Informdtica, Autoridades, Docentes,

AFECTADOS Estudiantes, Comunidad Universitaria.

Desinterés por conocer la UTN.
Edificios y espacios no conocidos
IMPACTO Laboratorios y talleres no conocidos.

Caracteristicas generales de equipos informaticos con

minimo acceso.

Proporcionar un interfaz en realidad virtual para acceder a
los recursos de la institucidon. Esto permite a usuarios
nuevos asumir el uso divertido e intuitivo de la visita a

la UTN en forma rapida y eficientemente.

Simplificar el acceso a recursos mediante un interfaz comun
y unificada la misma que puede agregar aplicaciones y
recursos relacionados que ayudan al usuario a realizar

SOLUCION su funcion mas eficientemente.

Reducir la sobrecarga de informacién (“muchas cosas que




conocer y muchos lugares donde ir”).

Dejar una base sodlida para que se pueda integrar

aplicaciones o informacién de la institucion.

Fuente: Propia
Tabla 1: Definicion del Problema

- Sentencia que define la posicion del producto.

PARA

v' Departamento de Informatica.

v' Departamento de Planeamiento.

v' Departamento de marketing y vinculacion con la
colectividad.

v' Comunidad Universitaria.

v/ Comunidad extra universitaria.

QUIENES

Administrador web, Jefe del Departamento de Informatica,
Autoridades, Docentes, Estudiantes y colectividad.

EL NOMBRE DEL

VISITA VIRTUAL A LA INFRAESTRUCTURA FISICA Y
TECNOLOGICA DEL CAMPUS UNIVERSITARIO DE LA

PRODUCTO UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE.
Presenta visitas en tres dimensiones con una Vvista
QUE panoramica de 360° de la infraestructura fisica y tecnoldgica
del campus universitario.
Crear un espacio o galeria, vinculado en el Uniportal web de
) la universidad®; con fotografias, textos del campus
éNO COMO?

universitario u otras formas estaticas de presentar
informacién

NUESTRO PRODUCTO

Proporciona de mejor manera la publicidad y marketing
institucional, que aporta como un medio efectivo de difusién
de informacidn, lo cual incrementa la lealtad de los usuarios
permitiendo asi aportar una ventaja competitiva dentro del
entorno web, creando una mejor imagen institucional.

Fuente: Propia
Tabla 2: Posicionamiento del Producto

3 Uniportal web de la universidad: sitio web de la Universidad Técnica del Norte.




1.4. Descripcion de stakeholders (participantes en el proyecto) y usuarios

Para proveer de una forma efectiva productos y servicios que se ajusten a las
necesidades de los usuarios, es necesario identificar e involucrar a todos los
participantes en el proyecto como parte del proceso de modelado de requerimientos.
También es necesario identificar a los usuarios del sistema y asegurarse de que el
conjunto de participantes en el proyecto, representen adecuadamente. Esta seccién
muestra un perfil de los participantes y de los usuarios involucrados en el proyecto, asi
como los problemas mas importantes que éstos perciben para enfocar la solucién
propuesta hacia ellos.

- Resumen de stakeholders

NOMBRE DESCRIPCION RESPONSABILIDAD

Representa a todos los
usuarios  posibles  del
sistema

Seguimiento del desarrollo
Director del Departamento | ge| proyecto

ING. FERNANDO GARRIDO | de Informatica de la
UT.N.® Aprueba  requisitos vy

funcionalidades.

Provee recursos v
elementos para el
desarrollo del proyecto.

Representa a todos los
usuarios  posibles  del
sistema.

Administrador web  del Seguimiento del desarrollo

ING. ALEX GUEVARA Departamento de | del proyecto.

Informatica de la U.T.N. Provee recursos y

elementos para el
desarrollo del proyecto.

o Representa a todos los
Administrador de Base de . i
ING. JUAN CARLOS usuarios que usaran la
, Datos del Departamento | . . .
GARCIA L. visita tecnoldgica.
de Informatica de la U.T.N.

Responsable de la gestidon

% U.T.N.: Universidad Técnica del Norte




de permisos
correspondientes con la
base de datos.

Fuente: Propia
Tabla 3: Resumen de stakeholders.

- Resumen de usuarios

NOMBRE DESCRIPCION STAKEHOLDER

Es aquel que tendra acceso a | Visita de la estructura
visitar la infraestructura fisica | fisica y tecnoldgica.

y tecnoldgica en forma virtual,
el mismo que le permitira
conocer: edificios, oficinas,
USUARIO NORMAL O laboratorios, aulas, auditorios,
VISITANTE VIRTUAL canchas deportivas,
monumentos y todo elemento
que pertenezca a la
universidad, ademas que
recibe un detalle simplificado
del lugar visitado.

Fuente: Propia
Tabla 4: Resumen de usuarios.

- Entorno de usuarios

Los usuarios tendran acceso a la visita virtual mediante un browser®® cualquiera, el
mismo que debera tener instalado un visor®’ de realidad virtual compatible con VRML,
este sitio virtual estara alojado en los servidores de la universidad, los visitantes de
este pequefio mundo virtual podrdn visualizar panoramicamente con una visibilidad de
360 grados, la infraestructura fisica y tecnolégica del campus universitario.

El sitio tendra una zona de introduccién, que le permitird al usuario acceder a
indicaciones previas al uso de la visita virtual, ademas de enlaces de las paginas de
descarga del visor VRML que es mas recomendable (VRML Cortona) y sus respectivos
manuales de instalacién y de usuario.

Los usuarios podran visualizar:

Infraestructura Fisica.-

36 . . . s . s .
Browser: es un programa que permite ver la informacién que contiene una pagina web
37 vy . . .y ™ . . P .
Visor: Tipo de aplicacion utilizada para visualizar algun archivo o recurso




La infraestructura fisica esta representada por todos y cada una de las edificaciones y
lugares que comprenden la ciudadela universitaria El Olivo, tales como: edificios,
canchas deportivas, lugares de estacionamiento y demas.

Dentro de los edificios, se visualizard aulas, oficinas, salas de conferencias,
laboratorios, pasillos de transito comun, etc.

Ademas el visitante podra recibir informacion de relevancia de las dependencias mas
importantes mediante texto, detallando en forma general la actividad a la que se
dedica esa dependencia y el encargado de la misma.

Infraestructura Tecnoldgica.- Dentro de cada una de las oficinas, aulas y laboratorios
informaticos y laboratorios especializados en investigacion de otros campos se podran
visualizar computadores, teléfonos, copiadoras y demads equipos de los que se
componen estos lugares.

Ademas el visitante podra recibir informacién detallada de los equipos tecnolégicos
informdaticos existentes en el cuarto de comunicacion principal, la informacién
presentada sera detallada segln su ubicacién y funcidn.

1.5. Perfil de los stakeholders y usuarios

DIRECTOR DE PROYECTO Y JEFE DEL DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

REPRESENTANTE Ing. Fernando Garrido
DESCRIPCION Jefe del departamento de informatica
TIPO Experto en sistemas informaticos

v’ Representa a todos los usuarios posibles del sistema

v’ Seguimiento del desarrollo del proyecto

RESPONSABILIDADES v Aprueba requisitos y funcionalidades

v’ Establece lineamientos para el desarrollo del
proyecto

Evalia y direcciona el mejor camino al proyecto,

CRITERIO DE EXITO estableciendo lineamientos de ejecucion.

Aprueba requisitos y funcionalidades, guia y tutor del

GRADO DE PARTICIPACION proyecto para la adaptacion en el sitio oficial de la U.T.N.

Profesional que permitid plasmar una idea en un
COMENTARIOS proyecto, brindando todas las facilidades que el caso
amerite.

Fuente: Propia
Tabla 5: Perfil director de proyecto.




ADMINISTRADOR WEB DEL UNIPORTAL DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

REPRESENTANTE Ing. Alex Guevara
DESCRIPCION Administrador web del Uniportal UTN
TIPO Experto en administracion web y multimedia

RESPONSABILIDADES

v’ Representa a todos los usuarios posibles del sistema.
v’ Seguimiento del desarrollo del proyecto

v Recomienda funcionalidad del proyecto

v’ Contacto directo para recoleccion de informacién

CRITERIO DE EXITO

Verifica estandares de publicacién, peso y velocidad del
proyecto.

GRADO DE PARTICIPACION

Activa

COMENTARIOS

Uno de los pilares fundamentales para el cumplimiento
de las metas.

Fuente: Propia
Tabla 6: Perfil Administrador web Uniportal.

ADMINISTRADOR DE BASE DE DATOS DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

REPRESENTANTE

Ing. Juan Carlos Garcia

DESCRIPCION

Administrador de Base de Datos de la UTN

TIPO

Experto en administracion de base de datos.

RESPONSABILIDADES

v’ Brindar las facilidades de acceso a la base de datos
del sistema de inventarios de equipos.

v’ Dar permisos de creacion, modificacién, eliminacién
y actualizacién de tablas y datos de tablas vinculadas
con el proyecto.

v Aprueba informacién presentada en detalles de
equipos tecnoldgicos.

CRITERIO DE EXITO

Asesorar y Verificar la seguridad del proyecto para que
cumpla todos los estandares de restriccion y
confidencialidad.

GRADO DE PARTICIPACION

Activa




COMENTARIOS

Ninguno

- Perfiles de usuario

Fuente: Propia

Tabla 7: Perfil Administrador de Base de Datos.

USUARIO NORMAL O VISITANTE ANONIMO

Comunidad  universitaria 'y comunidad extra
REPRESENTANTE universitaria.
5 Son estudiantes, docentes, autoridades, cibernautas
DESCRIPCION gue visitan el sitio web de la UTN
TIPO Usuario permanente

RESPONSABILIDADES

Difundir la informacion y la existencia del modelo virtual
de la U.T.N., agregar recomendaciones para mejorar.

CRITERIO DE EXITO

marketing institucional.

Sugerir y difundir esta nueva forma de realizar el

GRADO DE PARTICIPACION

Activa y constante

COMENTARIOS

Ninguno

Fuente: Propia

Tabla 8: Perfil usuario normal o visitante anénimo.

NECESIDADES DE LOS INTERESADOS Y USUARIOS

NECESIDADES PRIORIDAD INQUIETUDES SOLUCION SOLUCION
ACTUAL PROPUESTA
Disefiar y crear una | ALTA La universidad | Marketing Disefiar una visita
interfaz que interactue necesita realizar | institucional en | virtual en tres
con usuarios en una su marketing | forma dimensiones de la
forma real, mediante institucional de | convencional infraestructura
un browser. una forma | mediante el | fisica del campus
diferente a la | Uniportal universitario.
conocida. mediante
imagenes y
textos.
Una manera facil y | MEDIA El usuario de la | Visita fisica a la | Presentar todas las

divertida de conocer la
universidad.

visita virtual
necesita conocer

todas y cada una

universidad.

entidades del
campus

universitario en el




de las entidades
de la universidad.

modelo de realidad
virtual de la
universidad.

Un mapa interactivo del | ALTA
campus universitario.

Los visitantes y
aspirantes a la
U.T.N. necesitan
saber a qué
oficinas dirigirse
para realizar sus
tramites.

No existe

Agregar a la visita
de la
infraestructura
fisica del campus
universitario una
descripcion de
cada oficina u lugar
en el que el
usuario o visitante
se encuentre
mostrandoles un
detalle especifico
del lugar.

Dar a conocer al | ALTA
publico, la
infraestructura

tecnologia informatica
de la universidad

La universidad
necesita dar a
conocer al
publico la gran
inversiéon que ha

realizado en
materia de
tecnologia

informatica, para
brindar a su
comunidad un
servicio de
calidad

Noticias en el
portal web de la
universidad

Mostrar a detalle
los equipos
tecnoldgicos
existentes en el
cuarto de
comunicacién
principal, sus
especificaciones
generales y
funciones dentro
de la universidad

ALTERNATIVAS Y COMPETENCIA

Fuente: Propia

Tabla 9: Necesidades de los interesados y usuarios.

Adquirir un sistema de un costo alto desarrollado por una empresa dedicada a la

multimedia.

Se cuenta con licencias de Adobe la misma que se encuentra integrada por

herramientas y uno de estos es un complemento Adobe Flash que permite seleccionar

un grupo de fotografias y juntarlas en una forma bidireccional que da un efecto

tridimensional, pero en el mismo no se puede navegar.

1.6. Descripcion global de producto

Perspectiva del proyecto




El producto desarrollado es un modelo virtual que permitira recibir visitas y mostrar el
campus universitario de una manera virtualmente real, que tiene la intencién de
agilizar la forma de realizar el marketing institucional como objetivo principal.

Presentara un interfaz de 360° de vista panoramica de la estructura fisica del campus

universitario.

Presentard un interfaz de 360° de vista de la estructura tecnoldgica del campus

universitario.
Presentara informacion general de lugares a los que el usuario desea visitar.

Presentara informacion de los equipos tecnoldgicos informaticos existentes dentro
del cuarto de comunicacién del Departamento de Informatica de la Universidad

Técnica del Norte.

MUNDO VIRTUAL DEE CAMPUS UNIVERSITARIO DE EA

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE:

Visita virtual de la infraestructura fisica Sistema Interactivo usuario-
del campus universitario de la U.T.N. computador.

Visita virtual de la infraestructura
tecnolégica del campus universitario de
la U.T.N.

Muestra informacion: oficinas,
lugares visitados y equipos
tecnoldgicos.

Fuente: Propia
Figura 1: Perspectiva del producto

Resumen de caracteristicas

A continuaciéon se mostrara un listado con los beneficios que obtendra el cliente a
partir del producto.

BENEFICIOS DEL USUARIO CARACTERISTICAS QUE LO APOYAN
Reduccidn en tiempo de carga del modelo | Estdindar VRML permite la carga de
virtual. informacién de una forma sencilla y

rapida.

Conocer lugares restringidos o pasados | Mayor informacién en el Uniportal sin
por alto. restriccién de uso.

Visualizar interfaz virtual real para | Esto permite a usuarios nuevos a asumir




acceder a los recursos de la institucion. el uso divertido e intuitivo de la vista de
la U.T.N. en forma rdpida y eficiente.

Plasmar en realidad virtual los planos | Los jefes departamentales, autoridades y
arquitecténicos del campus universitario | administradores de tecnologia tendran
de la U.T.N. una herramienta clara que les permitird
visualizar la  arquitectura de la
universidad en el campo fisico vy
tecnolégico.

Facil acceso y disponibilidad. Serd posible acceder desde cualquier
parte del mundo ya que el proyecto
estara alojado en el Uniportal de la U.T.N.
en internet.

Fuente: Propia
Tabla 10: Resumen de caracteristicas.

Suposiciones y dependencias

Las suposiciones y dependencias respecto del modelo se derivan directamente de las
entrevistas con el stakeholder de la universidad.

Debe contemplarse las implicaciones de los siguientes puntos criticos:

Compatibilidad de la solucién con navegadores web mas conocidos.

Sistema seguro: protecciéon de informacién, seguridad en la presentacion de

informacién tecnoldgica, seguridad al acceso del sistema.
Adaptacion y uso de los cibernautas®® al modelo de realidad virtual.
Cambio de la estructura tecnoldgica y fisica a futuro.
Creacion de espacios fisicos nuevos en la U.T.N.

Transferencia de informacién y conocimientos al administrador web del Uniportal en

caso de dar mantenimiento a la aplicacion.

% Cibernautas: es aquella persona que utiliza y navega por internet.




1.7. Costoy precios.

CATEGORIA DESCRIPCION C. ACTUAL C. REAL
Equipos de Computacion $ 3000 $0.00
HARDWARE Servidor de Aplicacion Web S 5000 S 0.00
Servidor de Base de Datos S 5000 S 0.00
Camara digital S 300 S 0.00
Internet Space Builder V 3.0 $78.95 $78.95
VrmlPad 2.1 S 149.95 S 149.95
Oracle ® Database 10g S 20000 $0.00
SOFTWARE Macromedia CS3 $ 1599 $0.00
Netbeans 6.5 $S0.0 $0.00
Servidor Tomcat $S0.0 $0.00
Rational Rose $ 6820 $0.00
7 Resmas de papel formato A4 $25 $25
MATERIALES Copias documentos y libros $100 $ 100
Tinta de coloresy B|N S50 S50
Movilizacién S 100 S 100
VARIOS Gastos para defensa de tesis S 100 S 100
Internet $ 200 S 200
total | $ 43.272,8 $803,9

Fuente: Propia
Tabla 11: Costo y Precios

Licenciamiento e instalacion

Las herramientas utilizadas en su mayoria estan registradas con licencias de la
Universidad Técnica del Norte, pero las herramientas especificas como Internet Space
Builder 3.0, Vrmlpad 2.1 se necesita adquirir la licencia.

1.8. Caracteristica global del producto

Facilidad de acceso y uso

El sistema estd desarrollado bajo tecnologia web el mismo que sera accesible
mediante internet, el uso de este producto informdtico serda muy sencillo ya que
mediante las flechas del teclado o los movimientos del ratdn, el navegante podra
manipular la orientacién del avatar®® y podrd visitar todos los espacios virtuales del
campus universitario.

Incorporar informacion visual

39 . . .z . . .
Avatar: (en realidad virtual) representacién virtual de una persona dentro de un universo virtual.




Esta es la nueva forma de presentar informacidn, se incorpora una visibilidad del 100%
del campus universitario en una vista panoramica de 360° de la infraestructura de la
Universidad, presentando en un mismo mundo imdagenes, texturas, textos informativos
y descriptivos.

Revolucidn del marketing institucional

Mediante el mundo virtual del campus universitario, se mejorara y se dara un giro
bastante grande en la forma de transmitir informacion y marketing de los servicios
universitarios, mejorara la forma en que se ve a la U.T.N. desde el mundo exterior, ya
gue la informacién presentada serd verdadera y visible, los visitantes podran disfrutar
del paseo libre por el campus universitario y podra ir descubriendo sin la necesidad de
gue esté presente en las instalaciones.

1.9. Restricciones

Se crearad restricciones en el mantenimiento y administracién del modelo virtual con
respecto a la informacién, ademas el mundo virtual presenta informacién con un nivel
de restriccion ya que la misma puede ser utilizada con fines maliciosos.

Precedencia y prioridad
Con este proyecto se lograra:

Mejorar el marketing institucional.
Permitir que el usuario se sienta a gusto descubriendo a la U.T.N.

Detallar de la mejor manera cada metro cuadrado de la U.T.N.

1.10. Otros requisitos del producto

Estandares aplicables

Cumplir con normas y estandares de seguridad informatica ISO, que permitirdn hacer
de este modelo virtual seguro para su uso, a continuacién se detalla las normas ISO
27000:

v 1SO 27000, vocabulario y definiciones (terminologia para el resto de estdndares
de la serie).

v' I1SO 27001, especificacion del sistema de gestion de la seguridad de la
informacién (SGSI). Esta norma sera certificable bajo los esquemas nacionales
de cada pais.

v' ISO 27002, actualmente la I1SO 17799, que describe el Cddigo de buenas
practicas para la gestidn de la seguridad de la informacién.

v' IS0 27003, que contendra una guia de implementacién.



v' 1SO 27004, estandar relacionado con las métricas y medidas en materia de
seguridad para evaluar la efectividad del sistema de gestién de la seguridad de
la informacion.

v ISO 27005, que proporcionara el estandar base para la gestion del riesgo de la
seguridad en sistemas de informacion.

Requisitos del sistema

Para realizar el modelo del campus universitario se necesita cumplir con los requisitos
del stakeholders los cuales se detallan a continuacion.

Adaptable alared.

No requiriese una linea de alta velocidad (anchos de banda elevada), se detalla que a
mayor velocidad mejor rendimiento.

Multiplataforma.

Que se pueda ver visualmente la estructura fisica y tecnoldgica del campus
universitario.

Facil en su uso.
Que se pueda mostrar informacion de las dependencias que se visiten.

Que se pueda mostrar informacion generalizada de algunos equipos informaticos.

Requisitos de entorno

En esta etapa se interactuard con las personas involucradas con el modelo virtual, los
cuales a medida que avance el desarrollo del proyecto iran agregando requisitos, los
cuales deben estar dentro de los pardmetros establecidos en el alcance del mismo.

Requisitos de documentacion

e Manual de usuario
e Manual técnico

Guias de instalacidn, configuracion y ficheros Léame.
Requisitos de Calidad

Es necesario establecer un estandar de calidad para que el producto informatico
cumpla con su objetivo, desde su estructura misma hasta la presentacion de la
documentacién para esto se necesita cumplir con las normas que define la
Metodologia.
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2. PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE

El campus universitario sera desarrollado utilizando la metodologia de unificacion de
procesos, la misma que permitird utilizar sus normas para definir el proyecto y de la
misma manera permitira organizar de mejor manera tanto para desarrollo como para
documentacion.

El punto de vista propuesto constituye la conformacion del proceso RUP de acuerdo a
las caracteristicas del proyecto, teniendo en cuenta y definir de la mejor manera los
roles de los participantes, las actividades a realizar y los artefactos (entregables) que
seran generados, hay que tener en cuenta que este documento es uno de los
artefactos de la metodologia RUP aplicada al proyecto.

2.1. Propésito

El propdsito para este proyecto es definir, planificar y controlar el desarrollo de un
producto aceptable, con un costo minimo y un periodo de tiempo especifico.

Se debe analizar detenidamente las variables de desarrollo del proyecto para que en
esta etapa se solidifique una base con la cual el proyecto surja y no claudique en su
intento.

Participantes:

v' Analista del proyecto, el mismo que define los tiempos, esquemas, recursos,
herramientas entre otros, a utilizarse en el desarrollo del cronograma de
actividades.

v' Grupo de trabajo que ejecuta y desarrolla la planificacion del cronograma,
también aporta un valor agregado, con ideas y soluciones a problemas que se
susciten en el desarrollo del proyecto.

2.2. Alcance

Utilizando la metodologia RUP se ha generado el plan de desarrollo de este proyecto,
para poder tener una documentacién exacta y que defina el desarrollo del sistema en
una forma global.

Durante el proceso de desarrollo en el artefacto “Visiéon” se definen las caracteristicas
del producto a desarrollar.

Para captar los requisitos y definir bien el objetivo del proyecto, se ha utilizado la
ayuda de ciertas personas claves, los mismos que mediante entrevistas supieron
especificar la necesidad que debe cumplir el proyecto, mediante, la recoleccion de
informacién accedié definir de una mejor manera el artefacto “Vision” permitiendo



actualizarlo a medida que avance el desarrollo del proyecto, generando versiones del
mismo.

2.3. Vista general del proyecto

La informaciéon que a continuacidn se incluye ha sido extraida de las diferentes
reuniones que se han celebrado con el stakeholder de la Universidad Técnica del

Norte.

Dependiendo de la necesidad de difundir mediante el Uniportal web los servicios
institucionales y su infraestructura universitaria, mediante el departamento de
informatica y los egresados de la escuela en ingenieria en sistemas computacionales
determinan la creacion del proyecto de una visita virtual a la infraestructura fisica y
tecnolégica del campus universitario de la U.T.N., el mismo que ayudard con el
marketing institucional y permitira mejorar la gestion de las actividades del

administrador de red.

El proyecto detallard la propuesta para el desarrollo de los médulos que conforman e
interactyan entre si para un buen funcionamiento y cumpla los objetivos planteados

en el documento “Vision”.

El proyecto se crea con la finalidad de satisfacer necesidades y requerimientos de la

institucion.

v Médulo de informativo.

- Se publicard manuales que permitira al usuario adaptarse de una forma
sencilla y facil al mundo virtual de la universidad.

v" Médulo de la infraestructura fisica.

- Vista panoramica de 360° de toda la infraestructura fisica en la parte
exterior.

- Visita panordmica de 360° de todos los interiores de cada una de las
estructuras fisicas del campus.

- Presentacién de informacion general del lugar visitado segun los

letreros y sensores ubicados estratégicamente.



v' Médulo de la infraestructura tecnoldgica.

- Vista panordmica de 360° de toda la infraestructura tecnoldgica
detallado en el documento “Vision”.

- Presentacién de informacién descriptiva de los equipos tecnoldgicos
agrupados dentro del cuarto de comunicacién del Departamento de

Informatica de la universidad.
2.4. Suposiciones y Restricciones

Las suposiciones y restricciones respecto del sistema, y que se derivan directamente
de las entrevistas con el stakeholder que se han seleccionado:

Puntos criticos:

- Seguridad en la presentacién de la informacion.

- Velocidad de carga y velocidad de presentacién.

- Adaptabilidad del usuario y la facilidad de uso.

- Incorporacién del sistema al Uniportal de la universidad.

2.5. Entregables del proyecto

A continuacion se indican y describen cada uno de los artefactos que serdn generados
y utilizados por el proyecto estos constituyen los artefactos entregables. Esta lista
constituye la configuracién o esquema de RUP desde la perspectiva de artefactos el

mismo que sera utilizado para el desarrollo de este proyecto.

Es preciso destacar que de acuerdo a la filosofia de RUP (todo proceso es iterativo e
incremental), todos los artefactos son objeto de modificaciones a lo largo del proceso
de desarrollo, con lo cual, sélo al término del proceso podriamos tener una versién
definitiva y completa de cada uno de ellos. Sin embargo, el resultado de cada iteracién
y los hitos del proyecto estdn enfocados a conseguir un cierto grado de completitud y

estabilidad de los artefactos.

= Plan de desarrollo del software

Es el presente documento.



= Vijsion

En este documento se define la perspectiva de los usuarios con respecto al

proyecto, especificando las necesidades y caracteristicas del mismo.

= Glosario

Permite establecer una terminologia consensuada.

= Especificaciones de casos de uso

Es una descripcion detallada utilizando una plantilla de documento, donde se
incluyen: precondiciones, post-condiciones, flujo de eventos, requisitos no-
funcionales asociados. También, para casos de uso, cuyo flujo de eventos sea
complejo podra adjuntarse una representacién grafica mediante un diagrama de

actividad.

Segmenta el conjunto de necesidades atendiendo a la categoria del usuario que
participa en el mismo, estd basado en lenguaje natural, es decir es accesible por

los usuarios.

= Prototipos de interfaces de usuario

Se trata de prototipos que permiten al usuario hacerse una idea mas o menos
precisa de la interfaz que proveerd la simulacion vy asi, conseguir
retroalimentacion de su parte respecto a los requisitos del proyecto. Estos
prototipos se realizaran con las mismas herramientas con las que se realizara
todo el proyecto obteniendo un producto en el que se pueda navegar por el
campus universitario con la limitacién de no poder acceder a los edificios y
tampoco obtener informacién de los mismos, siguiendo ese orden de acuerdo al
avance del proyecto. Sdlo los de este ultimo tipo seran entregados al final de la
fase de elaboracidén, los otros serdn desechados. Asi mismo, este artefacto, serd
desechado en la fase de construccion en la medida que el resultado de las

iteraciones vayan desarrollando el producto final.

= Modelo de andlisis y disefio



Este modelo establece la realizacién de los casos de uso en clases y pasando
desde una representacién en términos de andlisis (sin incluir aspectos de
implementacién) hacia una de disefio (incluyendo una orientacién hacia el

entorno de implementacion), de acuerdo al avance del proyecto.
Modelo de datos

Pronosticando que la persistencia de la informacidn del sistema sera soportada
por una base de datos relacional, este modelo describe la representacion légica
de los datos persistentes, de acuerdo con el enfoque para modelado relacional
de datos. Para expresar este modelo se utiliza un diagrama de clases (donde se
utiliza un profile UML para modelado de datos, para conseguir la representacion

de tablas, vistas, claves, etc.).
Modelo de implementacién

Este modelo es una coleccién de componentes y los subsistemas que los
contienen. Estos componentes incluyen: ficheros ejecutables, ficheros de cddigo
fuente, y todo otro tipo de ficheros necesarios para la implantacion y despliegue
del sistema. (Este modelo es sélo una versién preliminar al final de la fase de

elaboracién, posteriormente tiene bastante refinamiento).
Modelo de despliegue

Este modelo muestra el despliegue la configuracién de tipos de nodos del

sistema, en los cuales se hara el despliegue de los componentes.
Casos de prueba

Cada prueba es especificada mediante un documento que establece las
condiciones de ejecucion, las entradas de la prueba, y los resultados esperados.
Estos casos de prueba son aplicados como pruebas de regresiéon en cada

iteracion.

Lista de riesgos



Este documento incluye una lista de los riesgos conocidos y vigentes en el
proyecto, ubicados en orden decreciente de importancia y con acciones

especificas de contingencia o para su mitigacion.
= Manual de instalacion

Este documento incluye las instrucciones para realizar la instalaciéon del
producto. Asi como también de manuales de instalacién de los programas visores

de realidad virtual compatibles con el proyecto
= Material de apoyo al usuario final

Corresponde a un conjunto de documentos y facilidades de uso del sistema,

incluyendo: guias del usuario, guias de operacion, guias de mantenimiento.
= Producto

La estructura del mundo virtual sera empaquetada y almacenada en un CD con
los mecanismos apropiados para facilitar su instalacién. El producto, a partir de
la primera iteracion de la fase de construccion es desarrollado incremental e

iterativamente, obteniéndose una nueva versién al final de cada iteracion.
2.6. Organizacién del proyecto

- Participantes en el proyecto

El personal de apoyo que guiara el desarrollo y ejecucidén del proyecto es de los

miembros del departamento de informatica.

= Jefe de proyecto o tutor. Con una experiencia en metodologias de desarrollo,
herramientas CASE y notaciones, en particular la notaciéon®® UML y el proceso de

desarrollo RUP.
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Programador. Los conocimientos que poseen y con el que debe cumplir este
perfil es de: conocimiento amplio en manejo de herramientas de programacién
vrml y web con tecnologia java, conocimiento en UML, manejar base de datos

Oracle.

Administrador de base de datos. Este perfil cubrird el encargado de Ia
administracion de la base de datos de la universidad con conocimiento extenso
en seguridad y privilegios para usuarios, experto Oracle, sera el encargado de

guiar al grupo con respecto a la seguridad de acceso.

Administrador web. Este perfil cubrira el encargado de la administracién del
Uniportal de la universidad con conocimiento extenso en administracidn de sitios

web con la facilidad de incorporar y adjuntar aplicaciones web.

Interfaces externas

Los visitantes del Uniportal seran el quipo seleccionado para evaluar y dar
recomendaciones sobre el mundo virtual de la U.T.N. mediante una interaccién

directa con el sitio.

Roles y responsabilidades

Puesto Responsabilidad

Jefe de Proyecto | Tiene una importancia vital ya que es él, quien
generalmente asume la direccidon del proyecto
encargandose asi de proveer del personal
necesario, los recursos imprescindibles y de
tomar las decisiones que ayuden a que el
proyecto cumpla con los objetivos propuestos. Es
por esta razén que es muy importante que el jefe
de proyecto esté familiarizado con la gestién de
proyectos y todas las técnicas y herramientas
qgue la componen y que le facilitaran su labor al
trabajar en un proyecto.

Programador Contribuir con sus conocimientos en el desarrollo
del proyecto, creando versiones del proyecto
para poder adquirir recomendaciones y mejoras
hasta ejecutar el entregable final.

Es responsable del desarrollo del proyecto,




modelo de datos, seguridad y accesibilidad.

Administrador de | Gestion de la seguridad y accesibilidad a la base
Base de Datos de datos.

Fuente: Implantar y evaluar nuevas tablas en la base de
Propia datos segun su diagrama de entidad - relacién.
Tabla 12:
Rolesy [ Administrador | Gestiona la compatibilidad del proyecto virtual
Web con el Uniportal y mantenerlo constantemente
online.

Responsabilidades
2.7. Plan del Proyecto

En esta seccidn se presenta la organizacidén en fases e iteraciones y el calendario del

proyecto.
- Plan de las fases

El desarrollo se llevara a cabo en base a fases con una o mas iteraciones en cada
una de ellas. La siguiente tabla muestra una la distribucion de tiempos y el nimero
de iteraciones de cada fase (para las fases de construccidon y transicién es sélo una

aproximacion muy preliminar).

Nro. .
Fase . Duracion
Iteraciones

Fase de Inicio 1 4 semanas
Fase de Elaboracion 1 8 semanas
Fase de 5 24 semanas
Construccion

Fase de Transicion 1 4 semanas

Fuente: Propia
Tabla 13: Plan de Fases

Los hitos que marcan el final de cada fase se describen en la siguiente tabla.

Descripcion Hito

En esta fase desarrollara los requisitos del modelo
Fase de especificacion desde la perspectiva del usuario, los cuales seran
establecidos en el artefacto “Vision”.




Se tiene que claramente especificar los requisitos
o funcionalidades especificas que desea para el
modelo virtual que estd solicitando. En un
proyecto VRML se presentan algunas
particularidades importantes frente a este
aspecto:

Artistico-técnico
Tiempo-costo
Satisfaccion del usuario
Compatibilidad del modelo
Forma de acceso
Precisiéon y calidad
Funcidn a desempeifiar
Caracteristicas especificas
Usuarios y clientes
Recursos necesarios
Otros

AN NI N N Y N N N N NN

Fase de planeacion

En esta fase se analizardan los requisitos y se
desarrollara un prototipo de arquitectura
(incluyendo las partes mas relevantes y/o criticas
del sistema). Al final de esta fase, todos los casos
de usos correspondientes a requisitos que seran
implementados en la primera reléase de la fase de
desarrollo deben estar analizados y disefados.

El cuando dependera del nimero de personas
implicadas en el proyecto, asi como de
limitaciones impuestas por los receptores del
proyecto (las que pueden ser plazos y/o de
presupuesto), quienes seran los que fijen las
condiciones temporales del proyecto. Es
importante tener en cuenta lo siguiente: Lo mas
relevante dentro del trabajo VRML es crear un
modelo que deje plenamente satisfechos a sus
usuarios en torno a lo que ellos esperan de su
modelo (sobre todo si se habla de algun modelo
gue simule algun proceso ya sea bioldgico,
mecanico, de exploracion espacial, o simplemente
una magqueta), ademas se deberd establecer los
costos incurridos en el manejo del recurso y
planificar su uso:

v" Hardware
v' Software
v" Talento humano




v’ Espacio fisico

Fase de desarrollo

Durante la fase de desarrollo se terminan de
analizar y disefiar todos los casos de uso,
refinando el modelo de andlisis / disefio, el
producto se construye en base a dos iteraciones,
cada una produciendo una reléase a la cual se le
aplican las pruebas y se valida con el usuario. El
hito que marca el fin de esta fase es la version de
la reléase 3.0, con la capacidad operacional parcial
del producto que se haya considerado como
critica, lista para ser entregada a los usuarios para
pruebas beta.

Fase de transmision de
tecnologia y puesta en
marcha

En esta fase se presentaran el reléase final para
distribucién, asegurando una implantacién vy
cambio del sistema previo de manera adecuada,
incluyendo el entrenamiento de los usuarios. El
hito que marca el fin de esta fase, incluye la
entrega de toda la documentacién del proyecto
con los manuales de instalacion y todo el material
de apoyo al usuario, la finalizacion del
entrenamiento de los usuarios y el
empaguetamiento del producto.

- Calendario del Proyecto

Fuente: Propia
Tabla 14: Plan de Fases-Hitos

A continuacién se presenta un calendario de las principales tareas del proyecto

incluyendo sélo las fases de inicio y elaboracion. Como se ha comentado, el proceso

iterativo e incremental de RUP esta caracterizado por la realizacion en paralelo de

todas las disciplinas de desarrollo a lo largo del proyecto, con lo cual la mayoria de los

artefactos son generados

muy tempranamente en el proyecto pero van

desarrollandose en mayor o menor grado de acuerdo a la fase e iteracion del proyecto.

La siguiente figura ilustra este enfoque, en ella lo ensombrecido, marca el énfasis de

cada disciplina (workflow*) en un momento determinado del desarrollo.

*1 WORKFLOW: Flujos de Trabajo




Flujos de Trabajo
Modelado de Negocdio

Requisitos
Andlisis y Diselo

Implementacién
Pruebas

Despliegue
Configuracion y
Admon de Cambios
Gestién de Proyectos
Ambiente

conehdecel.

il

wheshe
e B

o T T P

Iteraciones
e ——————————————————————

Iteracion ¢€

Fuente: Ejemplo Plan de desarrollo de software RUP
Figura 2: Descripcion del Proceso Unificado

Para este proyecto se ha establecido el siguiente calendario. La fecha de
aprobacion indica cuando el artefacto en cuestion tiene un estado de completitud

suficiente para someterse a revision y aprobacién, pero esto no quita la

posibilidad de su posterior refinamiento y cambios.

Disciplinas / Artefactos generados o . . .
il . Comienzo Aprobacion

modificados durante la fase de inicio
Modelado del Negocio
Modelo de Casos de Uso del Negocio y Semana 2 Semana 3
Modelo de Objetos del Negocio
Requisitos
Glosario Semana 2 Semana 5
Visiéon Semana 2 Semana 5
Modelo de Casos de Uso Semana 3 siguiente fase
Especificacion de Casos de Uso Semana 4 siguiente fase
Especificaciones Adicionales Semana 4 siguiente fase
Analisis / Disefio
Modelo de Andlisis / Disefio Semana 4 siguiente fase
Modelo de Datos Semana 4 siguiente fase
Implementacion
Prototipos de Interfaces de Usuario Semana 3 Semana 5
Modelo de Implementacién Semana 4 siguiente fase
Pruebas
Casos de Pruebas Funcionales ‘ Semana 5 ‘ Semana 5
Despliegue
Modelo de Despliegue ‘ Semana 4 ‘ Semana 5




Gestion de Cambios y Configuracion

Durante todo el proyecto

Gestion del proyecto

Plan de Desarrollo del Software en su
versidon 1.0 y planes de las Iteraciones

Semanal Semana 5

Ambiente

Durante todo el proyecto

Fuente: Propia

Tabla 15: Roles y Responsabilidades — Fase de inicio

Disciplinas / Artefactos
generados o modificados durante la Comienzo Aprobacion
Fase de Elaboracion

Modelado del Negocio

Modelo de Casos de Uso del Negocioy | Semana5 aprobado

Modelo de Objetos del Negocio

Requisitos

Glosario Semana 5 aprobado

Visién Semana 5 aprobado

Modelo de Casos de Uso Semana 3 Semana 5

Especificacién de Casos de Uso Semana 4 Semana 5

Especificaciones Adicionales Semana 4 Semana 5

Andlisis / Disefio

Modelo de Andlisis / Disefio Semana 6 Revisar en cada
iteracion

Modelo de Datos Semana 7 Revisar en cada
iteracion

Implementaciéon

Prototipos de Interfaces de Usuario Semana 8 Revisar en cada
iteracion

Modelo de Implementacién Semana 10 Revisar en cada
iteracion

Pruebas

Casos de Pruebas Funcionales Semana 11 Revisar en cada
iteracion

Despliegue

Modelo de Despliegue Semana 11 Revisar en cada
iteracion

Gestion de Cambios y Configuracion Durante todo el proyecto

Gestion del proyecto

Plan de Desarrollo del Software en su Semana 1 Revisar en cada

version 1y planes de las Iteraciones iteracion

Ambiente Durante todo el proyecto

Fuente: Propia

Tabla 16: Roles y Responsabilidades — Fase de elaboracién



- Seguimiento y control del proyecto
=  Gestion de requisitos

Los requisitos del sistema son especificados en el artefacto “Visiéon”. Cada
requisito tendra una serie de atributos tales como importancia, estado,
iteracion donde se implementa, etc. Estos atributos permitiran realizar un
efectivo seguimiento de cada requisito. Los cambios en los requisitos seran
gestionados mediante una solicitud de cambio, las cuales seran evaluadas y
distribuidas para asegurar la integridad del sistema y el correcto proceso de

gestion de configuracién y cambios.
=  Control de plazos

El calendario del proyecto tendrd un seguimiento y evaluacidon semanal por el

jefe de proyecto y por el comité de seguimiento y control.
=  Control de calidad

Los defectos detectados en las revisiones y formalizados también en una
solicitud de cambio tendran un seguimiento para asegurar la conformidad
respecto de la solucidon de dichas deficiencias Para la revisién de cada
artefacto y su correspondiente garantia de calidad se utilizardn las guias de

revision y checklist* incluidas en RUP.
=  Gestion de riesgos

A partir de la fase de inicio se mantendra una lista de riesgos asociados al
proyecto y de las acciones establecidas como estrategia para mitigarlos o
acciones de contingencia. Esta lista sera evaluada al menos una vez en cada

iteracion.

] Gestion de configuracion: Se realizard una gestién de configuracién para

llevar un registro de los artefactos generados y sus versiones.

*? Checklist: lista de comprobaciones.
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3. DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

3.1. Casos de uso del dominio.

i
NS
__=cargar modelo tridimensional
//-
/
O _—
v _____________h_h‘“——__\___________
usuario \”( K\)
~—
navegar modelo
tridimensional
q A r/"_ N
) N
administrador actualizar datos del sistema
de informacién

Fuente: Propia
Figura 3: Casos de uso del dominio

3.2. Casos de uso depurados.

3.2.1. Caso de uso: cargar modelo tridimensional.

(Y - P
“f TN Ve ~
> ) ()
/ \\ \\-q______-"/{ e
- seleccionar modelo buscar modelo
usuario -~ . = :
tridimensional tridimensional

Fuente: Propia
Figura 4: Caso de uso: cargar modelo tridimensional




Descripcion breve.

Es el proceso en el cual el usuario selecciona el modelo virtual de acuerdo al sistema

operativo que esté usando.
Flujo basico de eventos.

e El usuario debe seleccionar el link del mundo virtual seglin el sistema operativo

gue esté usando.

e El mddulo abrird inmediatamente una pagina en el navegador web que consta
de dos frames®?; en el frame de la izquierda se carga la vista tridimensional del
la universidad y en el frame de la derecha se cargara la informacion de cada

zona.

e Elsistema carga el modelo virtual con éxito.
Flujos alternativos

e El usuario abandona el sistema antes de navegar en el mundo virtual.
Precondiciones.

e Tener instalado el visor de realidad virtual compatible con VRML.

e Tener conexiodn a internet permanente.
Pos condiciones.

e Ninguna.

43 . . . ]
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web



3.2.2. Caso de uso: navegar modelo tridimensional

( B
\“a___ - -4
7buscar informaciéon zona
// ‘ virtual
T
N R "
\/ T
T > )
e | i  zona ' | del
usuario seleccionar zona virtual de ~_
campus ~
/’ \J
- %

cargar informacion zona
virtual

Fuente: Propia
Figura 5: Caso de uso: navegar modelo tridimensional

Descripcion breve

Proceso mediante el cual el usuario puede navegar por el modelo virtual de todo el
campus universitario.

Flujo basico de eventos.

El usuario puede utilizar el mouse o el teclado para realizar acciones de

rotacion, traslacion y consulta de informacion.

e Navegar por el campus universitario visitando exteriores.

e Ingresar en un edificio del campus.

e Consultar informacion del edificio.

e Navegar por las dependencias del edificio y consultar informacién de la misma.

e Consultar informacion de las autoridades y funcionarios de las dependencias.

e Navegar por los cuartos de comunicacién de las dependencias.

e Consultar informacion de los equipos organizados dentro del cuarto de

comunicacion que visita.



e Salir del mundo virtual cerrando el navegador web

e La visita virtual se realiza con éxito.

Flujos alternativos.

e El usuario abandona el sistema antes de navegar en el mundo virtual.

Precondiciones.

e Mantener una conexidn permanente a internet.

Pos condiciones.

e Ninguna.

3.2.3. Caso de uso: actualizacion de la informacion c -comunicacion

actualizar informacion cuarto
de comunicacién -
/7// \
Vs \\\

< J— SISTEMA INFORMATICO

//
O~ s /\ﬁ ~—— = INTEGRADO UTN

; :\ actualizar informacion 7

o equipos —
administrador \\ -

actualizar informacion
funcionarios

Fuente: Propia
Figura 6: Caso de uso: actualizacion de la informacidén ¢ —comunicacion

Descripcion breve.

Mediante este proceso el usuario administrador puede actualizar la informacion de los
cuartos de comunicacion que existen en cada una de las dependencias.

Flujo basico de eventos.



Utilizando el link de administracion, ingresar al médulo de administracion de

informacion del mundo virtual de la U.T.N.

Autentificarse con usuario y contrasefia creados en la configuracién de toncat-

users.xml.

En la lista de link seleccionar cuartos de comunicacién e ingresar al médulo.

De la lista de los cuartos de comunicacién creados seleccionar uno para la

modificacion.

En el formulario de modificacion de cuartos de comunicacién editar los campos

necesarios.

El usuario debe pulsar el botén guardar

El sistema guarda y sigue y finaliza correctamente.

Flujos alternativos

El usuario cancelé el registro de la informacién de cuartos de comunicacién del

sistema de informacion de la visita virtual de la universidad.

El usuario se sale del sistema

Precondiciones.

El usuario debe estar autentificado en el sistema.

El cuarto de comunicacion debe estar creado en el modelo virtual de la

universidad.

Pos condiciones.

Ninguna.



3.2.4. Caso de uso: actualizacion de la informacion equipos

__ de comunicacion L
J— SISTEMA INFORMATICO
l/ﬁ) 4 _7_7__7_7_7__:;(\ /% _— == INTEGRADO UTN
; :\ ‘ actualizar informagcion 7
administrador ™ equipos - -
-
\?_l\/f_i_\\ P —
( )

actualizar informacion
funcionarios

Fuente: Propia
Figura 7: Caso de uso: actualizacién de la informacién equipos

Descripcidn breve.

Mediante este proceso el usuario administrador puede actualizar la informacidn de los
equipos o elementos activos **que constan dentro de un cuarto de comunicaciones
asociado a una dependencia.

Flujo basico de eventos.
e Utilizando el link de administracion, ingresar al médulo de administracién de

informacion del mundo virtual de la UTN.

e Autentificarse con usuario y contrasena creados en la configuracién de toncat-

users.xml.
e En lalista de link seleccionar cuartos de comunicacion e ingresar al modulo.

e En la lista de cuartos de comunicacidn seleccionar un item e ingresar en el link

equipos.
e De lalista de los equipos creados seleccionar uno para la modificacién.
e En el formulario de modificacion equipos editar los campos necesarios.

e El usuario debe pulsar el botén guardar

44 . . ;. . .
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e Elsistema guarda y sigue y finaliza correctamente.

Flujos alternativos
e El usuario canceld el registro de la informacidn de cuartos de comunicacidon del

sistema de informacion de la visita virtual de la universidad.

e Elusuario se sale del sistema

Precondiciones.

e Elusuario debe estar autentificado en el sistema.

Pos condiciones.

e Ninguna.

3.2.5. Caso de uso: actualizacion de la informacion de funcionarios

actualizar informacion cuarto

de comunicacion ~
74 ~_
/// \\
Ve
e S SISTEMA INFORMATICO
O _{7___7____7___,_}\,(\ _ /}— — — — —=INTEGRADO UTN
; :\ actualizar informacion 7
ini equipos —
administrador L quip o
. >
~ —~
), P -
L~ ~.
( )
\\_ -

actualizar informacion
funcionarios

Fuente: Propia
Figura 8: Caso de uso: actualizacion de la informacion de funcionarios

Descripcion breve.

Mediante este proceso el usuario administrador puede actualizar la informacion de los
funcionarios que estan asociados a un sensor del modelo virtual de la universidad.



Flujo basico de eventos.
e Utilizando el link de administracién, ingresar al médulo de administracién de

informacion del mundo virtual de la UTN.

e Autentificarse con usuario y contrasefia creados en la configuracidon de tomcat-

users.xml.

e Enlalista de link seleccionar funcionarios.

e De lalista de funcionarios seleccionar un item e ingresar.

e En el formulario de modificacién de los funcionarios editar los campos

necesarios.

e El usuario debe pulsar el botén guardar

e Elsistema guarda, sigue y finaliza correctamente.

Flujos alternativos
e El usuario cancel6 el registro de la informacion de cuartos de comunicacion del

sistema de informacién de la visita virtual de la universidad.
e Elusuario se sale del sistema
Precondiciones.
e Elusuario debe estar autentificado en el sistema.

e El funcionado debe constar en la base de datos de empleados del sistema

informatico integrado UTN de la universidad.
Pos condiciones.

e Ninguna
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4. VISTA LOGICA

4.1. Diagrama entid

d Relacién.

CODIGO=CODIGO#®SIGLAS

MV_TAB_CCOMUNICACION
CODIGO_COM VARCHAR2(6)
UBICACION  VARCHAR2(200)
DESCRIPCION VARCHAR2(200)
CODIGO(FK)  VARCHAR2(10)

.

CODIGO_COM=CODIGO_COM

MV_TAB_EQUIPOS

CODIGO_EQP VARCHAR2(6)
CODIGO_COM(FK)  VARCHAR2(6)
NOMBRE VARCHAR2(100)
MARCA VARCHAR2(50)
MODELO VARCHAR2(50)

SERIE VARCHAR2(20)

ISISTEMA_OPERATIVO VARCHAR2(100)
DESCRIPCION VARCHAR2(100)
FUNCION VARCHAR2(100)

MV_TAB_GENCODIGO

CODIGO_GEN VARCHARZ2(10)

CARACTER  VARCHAR2(5)
CONTADOR INTEGER(6)
TAMANIO INTEGER(6)

DESCRIPCION VARCHAR2(100)

VIR_VIEW_DEPENDENCIAS
CODIGO VARCHAR2(10)
NOMBRE VARCHAR2(100)
TDEPEN_CODIGO VARCHAR2(10)
FUNCION VARCHAR2(1)
DEPEN_CODIGO VARCHAR2(10)
DESCRIPCION ~ VARCHAR2(100)
VARCHAR2(10) l4DEPEN_CODIGO=CODIGO
OBSERVACION  INTEGER(100)
h

[CODIGO_FUN VARCHAR2(10) [~
DEPEN_CODIGO=CODIGO FUNCION VARCHAR2(100)
DESCRIPCION VARCHAR2(400)
CEDULA(FK) VARCHAR2(20)
RV AU TORIDADES DEPEN_CODIGO(FK) VARCHAR2(10)
cODIGO VARCHAR2(10)
CEDULA(FK) VARCHAR2(20)
CARGO VARCHAR2(10)
FECHA_CREACION DATE
ESTADO VARCHAR2(1) VIR_VIEW_PERSONAS
HECHASINTCO) DALE CEDULA VARCHAR2(20)
FECHA_FIN DATE LUGAR_NACIMIENTO VARCHAR2(10)
CARGO_CODIGO  VARCHAR2(10)| LUGAR_RESIDENCIA  VARCHAR2(10}
[DEPEN_CODIGO(FK) VARCHAR2(10) NACIONALIDAD VARCHAR2(10)
[NST_CODIGO VARCHAR2(10) LUGAR_PROCEDENCIA VARCHAR2(10)

r
VIR_VIEW_TIPOS_AUTORIDADES
ICODIGO VARCHAR2(10)
DESCRIPCION VARCHAR2(100)
ESTADO VARCHAR2(2)

[ — +PRIMER_NOMBRE VARCHAR2(30)
PRIMER_APELLIDO VARCHAR2(30)
DIRECCION VARCHAR2(100)
FECHA_NACIMIENTO DATE
GENERQ VARCHAR2(1)
ESTADO_CIVIL VARCHAR2(1)
ESTADO VARCHAR2(1L)

TIPO_IDENTIFICACION VARCHAR2(10)

SEGUNDO_NOMBRE VARCHAR2(30)
SEGUNDO_APELLIDO VARCHAR2(30)

TIPO_SANGRE VARCHAR2(10)
LIBRETA_MILITAR VARCHAR2(20)
EMAIL VARCHAR2(100)
TELEFONO VARCHAR2(50)
CELULAR VARCHAR2(10)
FOTO BLOB

TCLIENTE VARCHAR2(10)

I *IDEPENDENCIA_CODIGO
MV_TAB_FUNCIONARIO_AVATCEDULA=PERSONA_CE

<PERSONA_CEDULA=CEDULA

VIR_VIEW_EMPLEADOS

PERSONA_CEDULA(FK)

VARCHARZ2(20)

ESTADO

INST_CODIGO
FECHA_INGRESO DATE
LICENCIA_PROFECIONAL

NRO_AFILIACION
TIPO_ESCALAFON
TIPO_EMPLEADO
DULASH copico
INGRESO_ESCALAFON
FECHA_INGRESO_ESCALAFON DATE
RELACION_LABORAL
ASOCIADO

VARCHAR2(1)
VARCHAR2(10)

VARCHAR2(30)
PARTIDA_PRESUPUESTARIA  VARCHAR2(24)
NUMBER(10)
VARCHAR2(10)
VARCHAR2(2)
VARCHAR2(10)
VARCHAR2(10)
NUMBER(10)

VARCHAR2(10)
VARCHAR2(1)

PP ——

VIR_VIEW_CARGOS

ICODIGO VARCHAR2(10)
NOMBRE VARCHAR2(100)
ESTADO VARCHAR2(1)
SUELDO NUMBER(10,3)

Fuente: Propia

Figura 9: Diagrama entidad Relacién



4.2. Diagrama clases

(& MODELO VIRTUAL

a hombre_modelo: String
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nombre: String

a
o
o cargo: String
a

depenCodigo: String

1

1

<<depenfodigo> >

a cedula: String

a nombre: String

(3 INFORMACION_PERSONAS

(® INFORMACION_FUNCIONARIO

+]

codigoFun: String
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4]

funcion: String

descripcion: String

depenCodigo: String

Fuente: Propia
Figura 10: Diagrama Clases




4.3. Diagrama global de paquetes.

Modelo Tridimensional
UTN

Sistema de Informacion
Modelo Tridimensional

Fuente: Propia
Figura 11: Diagrama Global de Paquetes
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5. VISTA DE IMPLEMENTACION

5.1. DIAGRAMA DE SECUENCIAS.

5.1.1. Diagrama de secuencias: Carga y navegacion mundo virtual.

@
/ |U:Modelos " Modelo
: usuario fridimensionales

[1: Selecciona modelc

U

|

-

|
T
3: Carga Modelo !

r |
|
|

2: Busca Modelo

Fuente: Propia
Figura 12: Diagrama de secuencias, Carga y navegacion mundo virtual

5.1.2. Diagrama de secuencias: Navegar mundo virtual.

X

. usuario

IU:Modelo

Sensor Informacién
sensor

: Mover por el model

u L 2: Seleccionar sensor ‘ ‘

/LS: Buscar informacion de sensor ‘

T L 1
‘ 4: Carga informacién de modelo ‘
|

5: Visualiza informacién | u

| L |

Fuente: Propia
Figura 13: Diagrama de secuencias, Navegar mundo virtual



5.1.3. Diagrama de secuencias: Administrar sistema de informacién.

|U:Administr cuartos de equipos funcionarios
acion comunicacion

: administrador
1: seleccionar cuarto de comunicac@n

2: modificar informacion c-comunicapic’m
- >

3: infcimacic)n c-comunicacion modif{cada

4: seleccionar cuarto de comunicacion \
S

5: seleccionar equipo
8>modificar informacion de egHipo

7 |qigrmamon de equipo mochﬂqada

8: seleccionar funcionarios ‘ :
>

9: Podificar informacion 1uncioPari0

10: in*ormacién de funcionario moldific:ada

Fuente: Propia
Figura 14: Diagrama de secuencias, Administrar sistema de informacion



5.2. DIAGRAMA DE ACTIVIDADES.

5.2.1. Diagrama de actividades: Carga y navegacién mundo virtual.

Ingreso modelo
virtual )

no existe modelo

!

Cargar modelo
virtual
/7 Mostrar
% i \_informacién )

no [existe sensor

'S sensor B inf i¢
7 Navegar uscar informacion
() > { de sensor

Fuente: Propia
Figura 15: Diagrama de actividades, Carga y navegacién mundo virtual



5.2.2. Diagrama de actividades: Sistema de informacidn: actualizar cuarto de

comunicacion.

<>

lista de seleccionarlcuartos de
médulos ’ comunicacion

cuartos de
comunicacion

seleccionar cuarto de
comunicacion
actualizar
datos modifigar otros item

@ /  guardar

formulario

usuario no autorizado

Fuente: Propia
Figura 16: Diagrama de actividades, Sistema de informacidn: actualizar cuarto de comunicacién.



5.2.3. Diagrama de actividades: Sistema de informacion: actualizar equipos

\\//

 listade " seleccionar cuartos
. . |
modulos de comunicacion J

- N J/ y
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‘ equipos
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informaticos

7 \J/

seleccionar \>
k equipo Y, <

actualizar . _
datos  Se€leccionar ofro equipo

- guardar
W= . formulario /

Fuente: Propia
Figura 17: Diagrama de actividades, Sistema de informacidn: actualizar equipos.



5.2.4. Diagrama de actividades: Sistema de informacién, actualizar funcionarios.

—>
lista de seleccionar
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A\ formulario
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Fuente: Propia

Figura 18: Diagrama de actividades, Sistema de informacién, actualizar funcionarios




5.3.

DIAGRAMA DE COMPONENTES.

Modelo Tridimensional

=

<<Subprogram Body>>
Sistema de
Imformamon
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\
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Aplicaciones

Servidor Base de

datos

Fuente: Propia
Figura 19: Diagrama de componentes




5.4. Diagrama de componentes comunes.

5.4.1. Modelo tridimensional.
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Fuente: Propia

Figura 20: Diagrama de componentes comunes, Modelo tridimensional



5.4.2. Consulta edificios.
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Fuente: Propia
Figura 21: Diagrama de componentes comunes, Consulta edificios

5.4.3. Consulta dependencias.

mvirtualGontr
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Fuente: Propia
Figura 22: Diagrama de componentes comunes, Consulta dependencias




5.4.4. Consulta funcionarios.
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Figura 23: Diagrama de componentes comunes, Consulta funcionarios

5.4.5. Consultar equipos.
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Figura 24: Diagrama de componentes comunes, Consulta equipos



5.4.6. Actualizar informacion cuartos de comunicacion.
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Figura 25: Diagrama de componentes comunes, Actualizar informacion cuartos de

5.4.7. Actualizar equipos.
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Fuente: Propia

Figura 26: Diagrama de componentes comunes, Actualizar informacion cuartos de

comunicacion



5.4.8. Actualizar funcionarios.
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Figura 27: Diagrama de componentes comunes, Actualizar funcionarios




5.5. DIAGRAMAS DE ARQUITECTURA.

5.5.1. Arquitectura de aplicacion.

WWW
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SERVIDOR DE APLICACIONES
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SISTEMA DE
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TRIDIMENSIONAL
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Fuente: Propia

Figura 28: Diagrama de arquitectura, Arquitectura de aplicacion.

5.5.2. Arquitectura de navegacion.
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Fuente: www.revista.unam.mx

Figura 29: Diagrama de arquitectura, Arquitectura de navegacion
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6. ESPECIFICACIONES DE CASOS DE PRUEBAS

6.1. CASOS DE PRUEBA

6.1.1. Especificacidon de Caso de Prueba: instalacién del visor VRML

Descripcion:

Antes de iniciar la visita virtual a la Universidad Técnica del Norte, el usuario debera
instalar en el terminal, un visor de archivos VRML, el mismo que permite interpretar,
visualizar y navegar en el contexto del mundo virtual a ejecutarse.

Comprobacion:

Ingresar en el sitio web de la U.T.N. opcidn Visita Virtual/Inicia tu visita, y seleccionar el
S.0. *que se esta utilizando, en este caso se realizd pruebas con el S.0. Windows, si el
mundo virtual en su presentacién envia un archivo de descarga, quiere decir que el
visor VRML no funciona, entonces, buscar e instalar uno que permita visualizar el
mundo virtual, en caso de que el mundo virtual comience su carga esperar unos
segundos y el cliente VRML estd instalado con satisfaccion.

Condiciones de ejecucién:

Para realizar esta prueba del cliente el usuario debera descargar el visor
correspondiente y después instalarlo.

Entrada:
e Ingresar al sitio de la U.T.N.
e Seleccionar la opcién Visita Virtual.
e Seleccionar la pestafia Visor VRML.
e Escoger la opcidn de descarga de cada uno de los archivos segun el S.O.
e Instalar el visor VRML segun las instrucciones del fabricante.
Resultado esperado:
Al probar el visor tiene que mostrarse la interpretacion del archivo VRML.

Evaluacion de prueba:

Prueba satisfactoria.

*5.0.: Sistema Operativo



6.1.2. Especificacion de Caso de Prueba: seleccion de mundo virtual segtn el S.0.

Descripcién:

Para comenzar la navegacion se debe seleccionar un tipo o modelo de mundo virtual
gue se apegue al Sistema Operativo que el usuario esta utilizando, esto se hace debido
a que la compilacion de los distintos modelos virtuales se ejecuta dependiendo del S.O.
Comprobacion:

Ingresar en el sitio web de la U.T.N. opcidn Visita Virtual / inicia tu visita, y seleccionar
el S.0. que se esta utilizando, en este caso se realizo pruebas con el S.0. Windows. Si
no inicia la carga del campus universitario de la U.T.N. es problema de compatibilidad
de la compilacién del modelo virtual para ese S.O.

Condiciones de ejecucion:

Antes de ejecutar cualquiera de las opciones Windows, Mac o Linux se debié haber
instalado el visor de archivos VRML.

Entrada:
e Ingresar al sitio de la U.T.N.
e Seleccionar la opcidn Inicia tu visita.
e Seleccionar la pestafia el sistema operativo.
e Esperar un momento, se cargara el mundo virtual y su modulo de informacion.

Resultado esperado:

Si al realizar los pasos descritos anteriormente de una forma correcta y carga el
campus universitario de la U.T.N., se puede iniciar la visita.

Evaluacion de prueba:
Si se cargd el modelo virtual de la Universidad Técnica del Norte la prueba serd

satisfactoria.

6.1.3. Especificacion de Caso de Prueba: Navegar en el mundo virtual y prueba de

sensores.
Descripcion:
La navegacion en el mundo virtual es conocer y visitar el campus universitario de la

Universidad Técnica del Norte, en el cual se podrd obtener informacién especifica de la
base de datos sobre Autoridades vigentes, Jefes Departamentales, Directores vy



Coordinadores de Escuela y Carreras respectivamente, Funcionarios que ejerzan sus
funciones en el Departamento de Informatica, ademdas de poder tener acceso a la
infraestructura tecnolégica de la U.T.N. visitando el cuarto de comunicaciones ubicado
en el departamento informatico, el usuario deberd, podra y accederd a informacién
segln la opcién permitida mediante un click®® el mismo que llamara a la ejecucién de
un sensor que extraera informacion de la base de datos del sistema integrado de la
universidad.

Comprobacion:

Al navegar y visitar cada edificio se puede observar letreros de informacion que
permitird mediante un click acceder a la informacién perteneciente a cada uno de los
objetos en este caso edificios, departamentos o dependencias existentes del edificio
como su jefe inmediato, funcionarios en el caso del departamento de informdtica y
equipos existentes en el cuarto de comunicaciones.

Condiciones de ejecucion:

Acceder al mundo virtual del campus universitario mediante el visor VRML y
seguidamente navegar en él e ir descubriendo su infraestructura fisica y tecnoldgica
mediante sensores de consulta de informacién ubicados en cada uno de los de
elementos publicos de la visita.

Entrada:

e Para navegar en el mundo virtual del campus universitario debemos saber
como utilizar la herramientas de navegacion.

e Se debe utilizar el mouse o las flechas del teclado.

e Al visitar los edificios existen letreros como ejemplo VER INFORMACION DEL
EDIFICIO o VER INFORMACION DEL DEPARTAMENTO u otros como figuras que
representan a los funcionarios y los objetos que representan a los equipos
tecnolégicos, los mismos que permiten acceder a la informacidon general de
cada uno de ellos.

Resultado esperado:

Dar a conocer la infraestructura fisica y tecnoldgica con la que cuenta la Universidad
Técnica del Norte mediante esta visita la cual permitird mejorar el marketing
institucional.

Evaluacion de prueba:

Si el usuario queda satisfecho de esta visita; la visita es todo un éxito.

* Click: pulsacién de un botén del ratén



6.1.4. Especificacion de Caso de Prueba: Registro de Cuartos de Comunicaciones
Descripcién:

Es una opcién Unicamente definida para el administrador web o administrador del sitio
del mundo virtual, permite registrar un espacio fisico que sera el contenedor de
equipos tecnoldgicos dentro del campus universitario.

Comprobacion:

El administrador o encargado debera registrarse con un usuario y contraseia para que
pueda acceder al médulo de administracion de informacién del mundo virtual, una vez
dentro del médulo deberd seleccionar la opcidon cuarto de comunicaciones y se
desplegara las dependencias existentes en la U.T.N. y a continuacion debera agregar
un cuarto de comunicaciones a la dependencia seleccionada y ademas llenar los
campos que describiran al mismo.

Condiciones de ejecucion:

Tener acceso a internet
Poseer un usuario y contrasefa de acceso a la administracion del sitio.

Entrada:

e Ingresar a la ruta especificada en el manual técnico del mundo virtual.

e Autentificarse como usuario administrador del médulo de administracion de
informacion.

e Seleccionar la opcidn cuarto de comunicaciones.

e Seleccionar la dependencia del cuarto de comunicaciones.

e Presionar en agregar y completar los campos descriptivos del cuarto de
comunicaciones.

e Guardar.

Resultado esperado:
Crear un nuevo cuarto de comunicaciones y asignarlo a una dependencia.
Evaluacion de prueba:

Cuarto de comunicaciones creado con éxito.



6.1.5. Especificacion de Caso de Prueba: Registro de Equipos
Descripcién:

Es una opcién unicamente definida para el administrador web o administrador del sitio
del mundo virtual, permite registrar equipos dentro de un cuarto de comunicaciones,
los mismos que poseeran caracteristicas especificas de descripcion y uso.

Comprobacion:

El administrador o encargado debera registrarse con un usuario y contraseia para que
pueda acceder al médulo de administracion de informacién del mundo virtual, una vez
dentro del médulo deberd seleccionar la opciéon cuarto de comunicaciones, a
continuacién filtrar un cuarto de comunicaciones existente y seleccionar la opcién
equipos, se desplegara los equipos existentes en este cuarto de comunicaciones si
existiere, en caso de que no, existe la opcidn de agregar nuevo equipo y describir el
equipo segln los campos descriptivos del mismo y guardar.

Condiciones de ejecucion:

Tener acceso a internet
Poseer un usuario y contrasefa de acceso a la administracion del sitio.

Entrada:

e Ingresar a la ruta especificada en el manual técnico del mundo virtual.

e Autentificarse como usuario administrador del médulo de administracion de
informacion.

e Seleccionar la opcidn cuarto de comunicaciones.

e Filtrar un cuarto de comunicaciones segun la dependencia.

e Seleccionar la opcidn equipos del cuarto de comunicaciones.

e Se listaran los equipos existentes.

e Sise desea modificar la informacidn de uno de los equipos presionar modificar.

e Presionar en agregar y completar los campos descriptivos del equipo.

e Guardar.

Resultado esperado:
Crear un nuevo equipo y asignarlo a un cuarto de comunicaciones.
Evaluacion de prueba:

Equipo tecnoldgico creado con éxito.



6.1.6. Especificacion de Caso de Prueba: Actualizacion de informacién de funcionarios
Descripcién:

Es una opcidén unicamente definida para el administrador web o administrador del sitio
del mundo virtual, permite agregar una relacion entre las vistas de las tablas
empleados y la tabla dependencias existentes en la base de datos de la Universidad
Técnica del Norte, ademas de registrar informacidon general y descriptiva del
funcionario.

Comprobacion:

El administrador o encargado debera registrarse con un usuario y contrasefa para que
pueda acceder al médulo de administracion de informacién del mundo virtual, una vez
dentro del médulo deberd seleccionar la opcidn funcionarios, a continuacion filtrar por
dependencias y se listardn las relaciones existentes en este caso llamado funcionario,
en caso de editar la informacién de funcionario seleccionar modificar, caso contrario si
desea agregar un funcionario seleccionar agregar nuevo funcionario a continuacién
llenar los campos que se requieran.

Condiciones de ejecucion:

Tener acceso a internet
Poseer un usuario y contrasefia de acceso a la administracion del sitio.

Entrada:

e Ingresar a la ruta especificada en el manual técnico del mundo virtual.

e Autentificarse como usuario administrador del médulo de administracion de
informacion.

e Seleccionar la opcidn funcionarios.

e Filtrar funcionarios segun la dependencia y se listaran los funcionarios
existentes.

e Seleccionar la opcion agregar funcionario.

e Sjse desea modificar la informacion de un funcionario seleccione modificar.

e Presionar en agregar y completar los campos descriptivos del funcionario.

e Guardar.

Resultado esperado:
Crear Funcionario y agregarlo a una dependencia.
Evaluacion de prueba:

Funcionario creado con éxito.



6.2.

LISTA DE RIESGOS

Descripcion del Riesgo

Impacto

Probabilidad de
Ocurrencia

Estrategia de mitigacion del
riesgo

Dependiendo del S.0. al
instalar el visor VRML para
observar el campus
universitario de la U.T.N. este
no puede ejecutarse con
satisfaccion por motivo de
compatibilidad con VRML o
una instalacién errénea del

visor.

20%

Realizar una instalacion del
visor VRML con éxito.

El equipo informatico en el
cual se ejecutard el mundo
virtual debe tener recursos
suficientes para una
satisfactoria ejecucién de la

visita al campus de la U.T.N.

40%

Antes de su uso especificar
los  requerimientos de
hardware y software.

El servidor de aplicaciones
deberd estar constantemente
en ejecucion para una
correcta coordinacion de
procesos entre el mundo
virtual y el mddulo de
informacion  que  extrae
informacion de la base de

datos.

20%

Tener una constante
revision de conectividad de
las aplicaciones,
recomendable revisar el
servidor de aplicaciones dos
veces por semana.

Al tener velocidad limitada
de internet (128 kbs /8) el
proceso de descarga de
archivos VRML e imagenes
que comprenden el mundo
virtual de la U.T.N. sera lento

y pausado en la ejecucion.

20%

Conexion de internet de
mas capacidad.




Puede ser motivo de
caducidad del mundo virtual,
al no contar con un técnico
especifico en manejo de
herramientas y programacion
en VRML en el departamento

de informatica de la U.T.N.

60%

Capacitaciones e
investigacién del VRML

El mundo virtual depende
directamente de la
informacion almacenada en
la base de datos de Ila
Universidad  Técnica  del
Norte, por lo tanto existe
informacion que no tiene
referencia directa con las

dependencias como: los

funcionarios que
relacionados con una
dependencia o

departamento, por lo cual se
hace dificil mostrar
informacion de varios

empleados.

40%

Crear la relacién entre
empleados o funcionarios
con dependencias o
departamentos.

La dependencia directa a la
arquitectura de la base de
datos de la U.T.N. le hace a la
aplicacién del mundo virtual
poco vulnerable al momento
de presentar la informacion,
ya que si no se registra
correctamente informacion a
la base de datos, el mundo
virtual presentara

informacion incoherente.

10%

Crear normas y politicas de
alimentacién a la base de
datos de la U.T.N.

Expectativas demasiado altas.

50%

Elaborar un plan de difusion
y uso del mundo virtual.




9 Tiempo de entrega 30% Desarrollo de una buena
extendido. planificacion de desarrollo.
10 Modificar los requerimientos 30% Realizar actas de reunién de

puestos en marcha

manera que el usuario
revise y verifigue sus
requerimientos y apruebe
dicha acta con firma

Autoria: Propia
Tabla 17: Lista de Riesgos
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1.

CONCLUSIONES:

El desarrollo de esta aplicacion permitié alcanzar los objetivos planteados.

Se cred y publicé un modelo basico de la Visita Virtual a la infraestructura fisica
y tecnolégica de la U.T.N., mediante el cual se pudo mostrar algunos elementos
basico del campus y obtener la base sobre la cual se construiria el producto

final.

Se comprobd que la utilizaciéon de la herramienta Internet Space Builder es
indispensable en la creacién de objetos complejos que forman parte del
modelo final del campus universitario, facilitando y acelerando la construccion

del proyecto.

Se logrd integrar el modelo tridimensional de la universidad con la base de
datos del Sistema Integrado de la U.T.N mediante una aplicaciéon programada
en el lenguaje JAVA, un conjunto de archivos escritos en Java Script y sensores
ubicados dentro de los elementos virtuales del modelo virtual, logrando asi el
objetivo de mostrar informacidn de la dependencias y sus autoridades,
informacién basica de los equipos y algunos funcionarios del Departamento de

Informatica.

Con la utilizacién de algoritmos complejos y técnicas de modelado de VRML se
logro llegar a un equilibrio entre el tamafio del archivo y la navegabilidad del
mismo, siendo este lo suficientemente liviano para ser descargado y cdmodo

en la navegacion.

Se comprobd que la utilizacién de la metodologia RUP mejora notablemente el

disefio y planificacién de la ejecucidn de un proyecto virtual.

Aplicar el estandar UML para desarrollar ambientes virtuales facilito realizar el
andlisis y disefio del sistema, utilizando diversas herramientas de uso abstracto
gue permitiera de forma grafica representar el ambiente virtual a través de sus

diversos diagramas.



v El plugin utilizado para la navegacion de entornos virtuales, es un factor
esencial para la comodidad del usuario, ya que de éste depende el acople con

la aplicacién virtual, su mejor navegacion y facilidad de uso.

v la navegabilidad47 presentada en este proyecto es bastante intuitiva para el
usuario, asi como la seleccion de los distintos puntos de vista dentro de la

escena virtual.

4 Navegabilidad: es la facilidad con la que un usuario puede desplazarse por todas las paginas que
componen un sitio web.



7.2.

RECOMENDACIONES:

Dentro de lo académico se recomienda la creacién de una materia, que estudie
el campo de la realidad virtual y los modelos tridimensionales con la consigna
de que sus estudiantes tengan bases sdlidas sobre el modelado virtual y
puedan crear modelos mas avanzados y mejorados que se puedan aplicar en

distintos campos de la vida real.

Es importante tomar en cuenta la capacidad de procesamiento y memoria de
un computado al momento de cargar una aplicacién tridimensional, ya que de
esto depende cuanto se va a demorar en visualizar y navegar las escenas del

mundo virtual.

Para el desarrollo de entornos virtuales se recomienda, la utilizaciéon de
editores VRML que permitan crear formas de manera intuitiva, para acelerar el

disefio de mundos virtuales.

Es preciso, antes de desarrollar cualquier aplicacion con VRML disefar y

clasificar los objetos a utilizar dentro del conjunto de escenas.

Utilizar de una manera adecuada la codificacion de objetos dentro de la

estructura general de la aplicacion virtual.

Desarrollar la aplicacion mediante divisiones en sub archivos VRML, de esta
manera se podrd adaptar opciones de carga y renderizacion que mejorard la

velocidad de ejecucion de la vista virtual.

Aplicar la reutilizacion de objetos, es aconsejable no declarar varias veces los
objetos por motivos de velocidad y peso de archivos VRML, se tiene que cuidar
la calidad de presentacién y velocidad de ejecucién de las escenas virtuales que

comprenden el mundo virtual que se pretende disefiar.
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8. GLOSARIO

DN N N N NN

Aplicacidon web: programas que los usuarios pueden usar a través de internet.
Virtual: que existe de manera aparente pero no es real.

Topografia: técnica para representar la superficie o relieve de un terreno.
Locomocidn: accion de trasladarse de un lugar a otro.

Online: en linea, usa internet.

Offline: fuera de linea, no usa internet.

Networking: redes profesionales informaticas para intercambio de
informacion.

Blogs: Es un sitio web que recopila cronolégicamente textos o articulos de uno
o varios autores

Volp: Recursos que permiten que la sefial de voz viaje a través de Internet
usando el protocolo de internet

E-learning: Educacién a distancia completamente virtualizada a través de los
nuevos canales electrdnicos (las nuevas redes de comunicacién, en especial
Internet).

E-commerce: Compra y venta de productos o de servicios a través de medios
electrdnicos, tales como Internet y otras redes informaticas.

Campus: conjunto de terrenos y edificios que pertenecen a una universidad
VRML: Virtual Reality Modeling Language: Lenguaje de modelado de realidad
virtual

Windows: Sistemas operativos de la empresa Microsoft

Mac: Sistema Operativo de la empresa Apple

Linux: GNU/Linux es uno de los términos empleados para referirse a la
combinacion del nucleo o kernel libre similar a Unix denominado Linux

Mapeo de texturas: Método de adicién de detalles, superficie o colores a un
modelo 3D generado por computadora

GZIP: formato de compresién de archivos bajo licencia libre GNU

Database 10g: repositorio de informacién.



Tecnologia Grid: Conecta centenares de grandes ordenadores para que
compartan no sdlo informacion, sino también capacidad de calculo y grandes
espacios de almacenamiento.

Hardware: Son todos los dispositivos y componentes fisicos que realizan las
tareas de entrada y salida de un ordenador.

Software: equipamiento ldgico e intangible de un ordenador.

JSP: Java server pages: es una tecnologia Java que permite generar contenido
dinamico para web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo.

JAVA: es un lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado por
Sun Microsystems a principios de los anos 90.

Servlets: son objetos que corren dentro del contexto de un contenedor de
servlets (eje: Tomcat) y extienden su funcionalidad.

Renderizado: es un término usado en informatica para referirse al proceso de
generar una imagen desde un modelo.

UML: (Unified Modeling Language) lenguaje unificado de modelado.

Plug-in: complemento; es una aplicacién que se relaciona con otra para
aportarle una funcién nueva y generalmente muy especifica.

Marketing: arte o ciencia de satisfacer las necesidades de los clientes y obtener
ganancias al mismo tiempo.

Stakeholder: Cualquier persona interesada en, afectada por y/o implicada con
el funcionamiento del sistema o software.

Uniportal web de la universidad: sitio web de la Universidad Técnica del Norte.
U.T.N.: Universidad Técnica del Norte.

Browser: es un programa que permite ver la informacidon que contiene una
pagina web.

Visor: Tipo de aplicacion utilizada para visualizar algin archivo o recurso.
Cibernautas: es aquella persona que utiliza y navega por internet.

Avatar: (en realidad virtual) representacién virtual de una persona dentro de
un universo virtual.

RUP: (Rational Unified Process). Proceso unificado de racional.

WORKFLOW: Flujos de Trabajo.

Checklist: lista de comprobaciones.



Frames: es una especie de marco o recuadro independiente en el que se puede
cargar una pagina web.

Elementos activos: equipos electrénicos capaces de interactuar entre si dentro
de una red.

S.0.: Sistema Operativo.

Click: pulsacion de un botdn del raton.

Navegabilidad: es la facilidad con la que un usuario puede desplazarse por
todas las pdginas que componen un sitio web.

WEB: sistema de distribucion de informacién basado en hipertexto.

WEBGRAFIA: Listado de referencias a paginas web utilizadas en documento


http://es.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
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10. ANEXOS

ANEXO A: Manual de Instalacion

Esta aplicacion se probd en tres diferentes plataformas y en la que mejor resultado se obtuvo
fue el S.0. Windows XP con el visor Cortona Viewer, por tanto se adjunta el manual de
instalacidon y manual de Usuario.

A:1 Instalacion de visor VRML en Windows.

Antes de iniciar la navegacion en el mundo virtual de la U.T.N. lo primero y como requisito
principal es instalar un visor de aplicaciones o modelos virtuales, en nuestro caso
expondremos el visor Cortona Viewer 3D, en donde ingresamos al sitio introductorio del
mundo virtual y seleccionamos la opcidn Visor VRML, en el cual encontrards varias referencias
de descarga, seleccionamos instalar ahora el cliente Cortona.

ot

. Universidad Virtual -

£%

!, - - :
DESCRIPCION DEL VISOR

Por la generalidad existente de uso de sistemas opermtivos de rmicrosoft en k3 cormuniudad, nos enfocaremos en ¢l uso del
visor Cortona VRML client, la mésma que es una hemaméerta universal para ver escenas de Lenguaje de modelacion de
Realidad \itual en intemet, este esta disefiado sobre fas bases de los componentes tecnoldgicos universales que proveen
I3 oponunidad de wisualzar un amplio rango de aplicaciones en 3 dimensiones: desde procesadores graficos hasta
complejos servicios de intemet para miRiples usuanios

Para poder visualear la visita vinual a la U.T.N. usted debera descargar & instalar el visor de nombre CORTONA CLIENT
que [e permatira navegar én &l mundo vintual, al dar click en &l siguente vinoulo tendra acceso al instalador

IETALAR AHORA EL CLIENTE CORTONA
DESCARGAR AHORA VISOR MAC.

DESCARGAR AHORA VISOR LINUX

£ UTN VIRTUAL - 2010

Fuente: Propia
Figura 30: Instalacién de visor VRML



Después de acabar con la descarga, se pone en marcha la instalacion del programa

(cortvrml.msi) siguiendo las proximas instrucciones.

1.1. Se da doble clic en el instalador (Setup)

corkyrml

=7

Fuente: Propia
Figura 31: Instalador paso 1

1.2. La primera ventana es la bienvenida del instalador. Haga clic en el botén “Next” para

continuar.

% Welcome

program. This program will install Cortona® WRML

% wielcome to the Cortona® WRML Client Setup
= [lient on your computer,

It iz strongly recommended that you exit all Windows programs
before running thiz Setup program.

Click Cancel to quit Setup and cloze any programs you have
unning. Click Mest to continue with the Setup program .

WARMIMG: This program iz protected by copyright law and
international treaties.

Unautharized reproduction or distribution of this program, ar any
portion of it, may result in severe civil and criminal penalties,
and will be prozecuted ta the maximum extent possible under
e,

Cancel |

Fuente: Propia
Figura 32: Instalador paso 2

1.3. La ventana le presentara al usuario el compromiso de la Licencia, si usted estd de acuerdo

haga clic en el botén “Accept” para continuar.

= ParallelGraphics Limited End-User License Agreement

FaRALLELGRAPHICS LIMITED
END-USER LICENSE AGREEMEMNT

>

IMPORTAMNT - READ CAREFULLY: This ParallelGraphics
End-Uzer License Agreement [the "Agreement'’] iz a legal
agreement between vou (either an individual or a single
entity] and ParallelGraphics Limited for the
ParallelGraphics software product Caortonalr] YRrL Client
8.1 [the "Saftware"]. By installing, copying or atherwise
uszing the Software, pou agree to be bound by the terms
and conditions of thiz Agreement. If pou da not agree to
the termz and conditions of this Agreement, do not install,
copy o athemwize uze the Saftware.

1. Agreement
1.1 ParallelGraphics Limited ["'ParallelGraphics''] hereby

grantz you the following rights for pour own purpozes only,
and not thoze of any third party: [v]

< Back Decline I

Fuente: Propia
Figura 33: Instalador paso 3



1.4. La ventana le da las opciones para seleccionar un setup “Typical” o “Custom” es este caso
escogemos la opcion “Typical”, haga clic en el botdn “Next” para continuar

B Setup options

Inztallation tppe

* Tupical Frogram will be inztalled with
the mozt common options.

£ Cusztom r'ou may chooze the options
yoL want ba install.

Cancel

Fuente: Propia
Figura 34: Instalador paso 4

1.5. La ventana presenta la informacion de que el setup esta listo. Haga clic en el boton “Next”

para continuar.

% Start Installation

You are now ready toinstall Cortona® YRML Clignt.

Click Mest to begin the installation or Back to reenter the
inztallation infarmation.

< Back

Cancel |

Fuente: Propia
Figura 35: Instalador paso 5



1.6. En esta ventana el software le da opciones para seleccionar entre DirectX y OpenGL, se
recomienda escoger el segundo campo ya que esta opcidn hace que la imagen consiga una
mejor calidad al momento de visualizarla. Haga clic en el botén “Next” para continuar.

% Select Default Renderer

The Setup program haz detected DpenGl support and/or
Direct werzion 5.0 or higher on pour computer.

Pleaze zelect the renderer pou would like ta use in Cortana®
YEML Client.

" Directs renderer

If you own old video card that does not support 300 acceleration
wou may expenence problems with Directs or DpenGL renderer.

et » I Cancel

Fuente: Propia
Figura 36: Instalador paso 6

1.7. En esta ventana se verifica si el programa se instalo correctamente ya que da dos opciones
con las que puedan visualizar los archivos VRML, se marcan los dos campos y haciendo clic en
el botdn “Finish” el navegador empezara a funcionar.

& Installation Complete

Cortona® YRML Client has been successfully installed.

Click Finizh to exit this inztallation.

W View Feadme.tst file

v Wiew a zample VRML zcene in Cortona® WRML Client

¢ Back

Fuente: Propia
Figura 37: Instalador paso 7



1.8. Por defecto al finalizar la instalacién el programa desplegara un documento que se abre en
Bloc de notas con el nombre de README, se recomienda leerlo ya que en dicho archivo se
muestran caracteristicas necesarias de conocer acerca de Cortona 3D.

o readme - Bloc de notas

frchivo  Edicion  Formato Yer  Avuda

cortona VRML Client s designed on the basis of the universal component
technology that provides the opportunity to create a wide range of 3D
applications.

Cortona VRML Client supports:

- Directx and openGl;

- MPEG4-style Tayers,

- Directx 9.0 shaders;

- Interactive Macromedia Flash animations;

- splines and MWURES;

- automatic installation for Internet Explarer,
Wetscape Mavigator, and Mozilla Firefox;

- VRML Automation Interface for managing VRML scenes.

Hardware and System Reguirements

- Operating system: Microsoft(r) windows(r) ME/2000/%pP
- web browser: Internet Explorer 6.0 or a later versiaon,
Metscape Mavigator 8.0 or a later wersion,
Mozilla Firefox 1.5, Opera 8.5 or a later wversion.
- Processor: Pentium{r) II 300 MHz or faster.
- Random Access Memary (RAMY: minimum of &4 mE.
- Free disk space: 6 MB of hard disk space for program files.
- Dizplay: The 1024x768 true calor mode is recommended.
- Directx 9 compatihle graphics card s recommended.
- Input devices: mouse and keyboard, joystick optional.
- Sound card: optional.

Installing Cartona WRML Client

1. Make sure that one of the web browsers 1isted above
iz installed on your computer.

2. Run cortwrml.exe,

3. Follow the setup instructions.

what's new in v.5.1

Performance improvements:

- Improved rendering performance of 3D scenes containing a large number
of reused Appearance nodes. _ _
- Reduced Toading time of vRML files with Tlarge amount of ROUTE statements.

Fuente: Propia
Figura 38: Instalador paso 8



1.9. Con este archivo de muestra, el setup ha sido completado con éxito.

0 C NN T oo w1 T om0 AT g b B L e =84

[ T T —.

LB o~ -0 i -0

Fuente: Propia
Figura 39: Instalador paso 9

Cortona empezara automaticamente cuando usted abra un archivo que contiene un
mundo VRML; las siguientes instrucciones se ofrecen como un servicio a usuarios de

mundos VRML visualizados en Cortona 3D.

A2: Instalacion Tomcat 6.

En archivo ANEXOS.pdf adjunto en el cd.
ANEXO B: Prototipo de Interfaz de Usuario

Toda obra de disefio conlleva la eleccion de los elementos basicos que la van a formar.
Una composicion grafica estd destinada a representar un medio de comunicacién

entre personas y ordenadores, este es el caso de un interfaz de usuario.



Es decir el disefio grafico aplicado a la construccidon de interfaces Web, para conseguir
un medio de interaccién entre los usuarios y el conjunto de paginas de un sitio Web y

las aplicaciones que corren por debajo de ellas.

- PROPOSITO

Dar a conocer a los interesados la plantilla que regird las aplicaciones que se desean
implementar en la UTN, asi como también los archivos de configuracién, el mismo

gue servirad de base para las aplicaciones futuras.

- DESCRIPCION

Este documento presenta al interesado los siguientes aspectos:

= Archivos y configuraciones necesarias para la personalizacién de interfaces

graficas.

= Disefio de la plantilla estandar.

= Funciones y procedimientos para la ejecucién de los procesos bdsicos de la

plantilla estandar.

Utilizando la plataforma Oracle ® 10g como servidor de base de datos, el contenedor
de servlets Tomcat 6.x como servidor de aplicaciones y el IDE NETBEANS 6.7 como

entorno de desarrollo del sistema de informacion del mundo virtual.

Utilizando el IDE VRMLPad 2.1 como entorno de programacion de los elementos de
realidad virtual, Internet Space Builder 3.01 como entorno de disefo de estructuras de

realidad virtual.

B.1. PERSONALIZACION DE LA PAGINA PRINCIPAL DE LA APLICACION Personalizaciéon

de interfaces graficas.

La personalizacién de la interfaz gréfica solo se la realizé en el sistema de informacion

utilizando la maquetacion de paginas html con hojas de estilo css.



La pdgina html principal estd compuesta por dos frames; el primer frame contiene el
visor vrml con el modelo virtual de la U.T.N. y el segundo frame contiene la

informacién que se genera de visitar las dependencias del la Visita Virtual de U.T.N.

Disefio de frames;

<table width="100%" height="600px" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">
<tr>
<th width="70%" >
<iframe NAME="VRML" SRC="mundoVirtual/utn.wrl" width="100%" height="600px"
frameborder="0">
</iframe>
</th>
<th width="30%" >
<iframe NAME="HTML" SRC="mundoVirtual/msn.htm|" width="100%" height="600px"
scrolling="auto" frameborder="0" style="background-color:#FFFFFF"></iframe>
</th>
</tr>
</table>

Para mostrar la informacién de las autoridades con fotografias y datos generales se

utilizo los estilos siguientes:

body{

font-size:9px;

}

h1 {
color: #336699;
font-style: bold;
font-size: 14px;
text-decoration: none;

}

h2 {

color: #336699;
font-style: bold;
font-size: 12px;

text-decoration: none;



#subt{

border:#999999 solid 1px;
width: 100%;
height: 16px;
padding-top: 2px;
padding-left: 5px;
color:#990000;
font-weight: bold;
font-size: 10px;

text-align: center;

ttautoridad{
text-align:center;
width:150px;

height:auto;

padding:3px;
border:#999999 solid 1px;
margin: 3px;

}

#au_descrpcion{
border:#CCCCCC solid 1px;
margin:2px;

}

#nombre{

color:#003399 ;
font-weight: bold;

}

#cargo{

color:#990000;

font-style:italic;



}

Para la administracidon de la de datos del sistema de informacion se utilizo el siguiente
cddigo:

Maquetacién de tablas de datos:

#thor-minimalist-b

{
/*font-family: verdana, arial, helvetica, sans-serif;*/
font-size: 10 px;
background: #fff;
border-collapse: collapse;
text-align: left;
}
#hor-minimalist-b th
{
font-size: 10 px;
font-weight: normal;
color: #039;
padding: 10px 8px;
border-bottom: 2px solid #6678b1;
}
#hor-minimalist-b td
{
border-bottom: 1px solid #ccc;
color: #6609;
padding: 6px 6px;
}
#hor-minimalist-b tbody tr:hover td
{
color: #009;
}

ttdetalle{



font-size: 9px;

}
/*
* tablas de resultado de busqueda
*/

#searchResult tbody{
border: 1px solid #6678b1;
!

#tsearchResult

{
/*font-family: verdana, arial, helvetica, sans-serif;*/
font-size: 10 px;
border-collapse: collapse;
text-align: left;

}

#searchResult th

{
font-size: 10 px;
font-weight: normal;
color: #039;
padding: 8px;
border: 1px solid #6678b1;
text-align: center;

}

#searchResult td

{

border-bottom: 1px dotted #ccc;
border-left: 1px dotted #ccc;
border-right: 1px dotted #ccc;
color: #669;



padding: 3px;
}
#searchResult tbody tr:hover td

{
color: #009;

Magquetacion de enlaces.

body{

font-size:12px;

}

h1{
color: #336699;
font-style: bold;
font-size: 14px;
text-decoration: none;

}

h2 {
color: #336699;
font-style: bold;
font-size: 12px;
text-decoration: none;

}

a ,a:visited, a:link{
text-decoration:none;
color:#FF6600;
font-weight:bold;

}

a:hover {

color:#111;

}



a.boton ,a.boton:visited, a.boton:link{
text-decoration:none;

color:#FF6600;

font-weight:bold;

font-size: 12px;

width: auto;

height: 18px;

display: inline-block;

margin-left: 3px;

margin-right: 3px;

padding-left: 4px;

padding-right: 4px;
border-right:#999999 solid 1px

}

a.boton:hover {

color:#111;

}

B.2. DISENO DE LA PLANTILLA ESTANDAR.

Visita virtual

T T Univericad Vil ] % UNVERSIDAD VIRTUAL A -

€ C' | © 192.168.1.8:8080/visitaVirtual UTN/contenedorVRMLhtm
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A Cortona

Fuente: Propia
Figura 40: Visita virtual



Administracion sistema de informacion:

,f [ uTn . —

- C | © www.utn.edu.ec:9080/visita-virtual-utn/administrador/ccomunicacion_lista,jsp
Inicio | Cuartos de Comunicacion |
CUARTOS DE COMUNICACION

ADMCENTRAL [+]

Agregar

DEPARTAMENTO DE INFORMATICA

CODIGO  DESCRIPCION UBICACION

COMO01  CUARTO DE COMUNICACION CENTRAL UTN  EDIFICIO CENTRAL, FLANTA BAJA  Modificar Equipos

Fuente: Propia
Figura 41: Administracion sistema de informacion:

B.3 FUNCIONES Y PROCEDIMIENTOS PARA LA EJECUCION DE LOS PROCESOS DE LA
PLANTILLA DE LA VISITA VIRTUAL.

function depinformatica ().

Esta funcidn fue escrita en Java Script y captura los eventos del mundo virtual y envia
las peticiones al sistema de informacidn para poder mostrar la informacién en el frame
destinado para esta actividad.

function deplinformatica (){

urla[0]="http://www.utn.edu.ec:9080/visita-virtual-
utn/mvirtualControl?0p=2&id=00210",;

Browser.loadURL(urla,target);

}

DEF Logica Script{}

Funcidn Java Script para enviar los eventos desde el mundo virtual.

Esta funcidén permite parametrizar la uniéon de un sensor del mundo virtual con una
funcién de peticion de informacién de java Script

DEF Logica Script {

eventln SFBool ingreso_EDFO1

field MFString urla []

field MFString target ["target=HTML"]

url "sensoreseEDF01.js"

}



Evento de peticidon de informacidn del mundo virtual.

ROUTE asensorEDF1_1.isActive TO Logica.ingreso EDFO1

Esta funcidn permite generar el evento de peticion de informacion, al hacer click sobre
un sensor del mundo virtual.

Definicion de un sensor:

DEF asensorEDF1_eT_1 TouchSensor {}

Permite asociar un objeto del mundo virtual con una funcién sensor



ANEXO C: Manuales de Usuario

C1: Manual de Usuario de Navegacion en el mundo virtual
La ventana de visualizacion se compone de 2 partes.

1. Una barra horizontal que contiene botones con acciones predefinidas para cambiar tu
posicién en el mundo y botones especificos de la navegacion.
2. La propia ventana de visualizacién donde podremos navegar por el mundo 3D.

e 3 e
e
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Fuente: Propia
Figura 42: Manual de Usuario de Navegacion en el mundo virtual
Puntos de vista.

Un Viewpoint o punto de vista define una posicién de camara predefinida dentro del mundo.
Utilizar un punto de vista nos permitira asumir esa posicion de visualizacién previamente

definida.

Puede usar los puntos de vista pulsando en el botén VIEW en la barra, se le desplegara una
pantalla con los nombres de los diferentes puntos de vista elegidos que podra seleccionar.

Puede también utilizar las flechas en los laterales del VIEW para moverse secuencialmente por
los diferentes puntos de vista. Si su ratdn dispone de rueda, pulse SHIFT y mueva la rueda de
su ratdn para moverse secuencialmente por los puntos de vista.

Si no hay puntos de vista predefinidos en el mundo las flechas aparecerdn inactivas o el
comando VIEW dara una ventana vacia.

Moviéndose en Cortona

Las principales funciones de movimiento dentro de Cortona son tres:



WALK (andar) , FLY (volar) ﬁ y STUDY (Examinar) , Se puede elegir una u otra en la
barra vertical.

Para cada una de estas funciones encontramos otras 4 funciones que son:

PLAN , PAN , TURN y ROLL i

Estas funciones permitirdn realizar movimientos y cambios de camara durante nuestra
navegacioén y su funcidn cambia ligeramente segln el modo de navegacién que poseamos.

La forma bdsica de movimiento se realiza con el ratdn procediendo de la siguiente manera:

Seleccionamos el modo de navegacién, situamos el puntero de navegacién sobre el area de
visualizacidn y presionamos el botdén izquierdo.

Sin dejar de presionar el botdn desplazamos el puntero en la direccion deseada y entonces
permite desplazar, girar y volar.

Cabe recalcar que segun se aleje el puntero de navegacion sobre el drea de visualizacidn esto
determinarad la velocidad de movimiento. Alejarlo mds implicara una velocidad mayor.

Combinaciones de Movimiento

Use WALK+PLAN para mover en el plano horizontal.
+

Delante: Mover hacia delante.
Atras: Mover hacia atras.
Derecha: Girar a la derecha.
Izquierda: Girar a la izquierda.

Use WALK+PAN para moverse a derecha e izquierda en el plano horizontal.
+

Delante: Mover hacia delante.
Atras: Mover hacia atras.
Derecha: Mover a la derecha.
Izquierda: Mover a la izquierda.

Use WALK+TURN para cambiar el Angulo de la camara de visualizacion.
+

Delante: Girar hacia arriba.
Atras: Girar hacia abajo.



Derecha: Girar a la derecha.
Izquierda: Girar a la izquierda.
Use FLY+PLAN para moverse a derecha o izquierda.

&+ E

Delante: Mueve la cdmara hacia delante a través del eje longitudinal.
Atras: Mueve la cdmara hacia atras.

Derecha: Girar la cdmara a la derecha alrededor del eje vertical.
Izquierda: Gira la cdmara a la izquierda alrededor del eje vertical.

Use FLY+PAN para moverse arriba, abajo, izquierda o derecha a través de un plano vertical.

&+ K8

Delante: Mover hacia arriba.
Atras: Mover hacia abajo.
Derecha: Mover a la derecha.
Izquierda: Mover a la izquierda.

Use FLY+TURN para girar la cdmara.

B+ B

Delante: Gira la cdmara hacia delante a través del eje longitudinal.
Atras: Gira la camara hacia atras.

Derecha: Girar la cdmara a la derecha alrededor del eje vertical.
Izquierda: Gira la cdmara a la izquierda alrededor del eje vertical.

Use FLY+ROLL para inclinar la cdmara.

&+ B

Derecha: Inclinar a la derecha.
Izquierda: Inclinar a la izquierda.

Use STUDY+PLAN para examinar un objeto desde varios angulos.
+

Delante: Mueve la cdmara hacia delante.

Atrds: Mueve la camara hacia atras.

Derecha e lzquierda: Gira la cdmara alrededor del punto que se ha seleccionado como origen
al pulsar el botén izquierdo del raton.

Use STUDY+TURN para examinar un objeto desde varios dngulos.



&+ 6

Posiciona el puntero sobre el objeto que quieras examinar. Presiona el botén izquierdo y
arrastra el ratén para mover la camara alrededor del punto del objeto seleccionado.

Use STUDY+ROLL para inclinar la cdmara alrededor del punto seleccionado.

&+

Posiciona el puntero sobre el objeto que quieras examinar. Presiona el botdn izquierdo y
arrastra el ratén para inclinar la cdmara alrededor del punto del objeto seleccionado.

Otras Opciones.
Goto, Restore, Fit Y Align.

Usa GOTO para colocarte junto a un objeto del mundo. Te moveras directamente hacia él.
Use STRAIGHTEN para cuadrar los ejes vertical y horizontal de la cdmara con los del mundo
virtual.

Use RESTORE para volver automaticamente al punto de vista de carga del mundo virtual.

Use FIT para maximizar el area de visualizacidon de la escena, es decir sitla la cdmara para ver
el maximo del area de la escena.

Usando el Teclado para Navegar.

Gran parte de los controles que ha visto con el ratdn se pueden realizar también con el teclado
para ello se definen las siguientes funciones de teclado.

Se tiene que dar un clic sobre el area de visualizacion.

Flecha arriba: Mover hacia delante.

Flecha Abajo: Mover hacia atras.

Flecha Izquierda: Girar a la izquierda.

Flecha Derecha: Girar a la derecha.

Tecla 7 en el teclado numérico: Mueve la cdmara hacia abajo alrededor del eje horizontal.
Tecla 9 en el teclado numérico: Mueve la cdmara hacia arriba alrededor del eje horizontal
Tecla 1 en el teclado numérico: Inclina la camara hacia la derecha. (No estd habilitado en
modo WALK)



Tecla 3 en el teclado numérico: Inclina la cadmara hacia la Izquierda. (No estad habilitado en
modo WALK)

Tecla +: Mueve hacia arriba en modo FLY.

Tecla -: Mueve hacia abajo en modo FLY.

Tecla 1 en el teclado alfanumérico: Inclina la cdmara hacia la derecha. (No esta habilitado en
modo WALK)

Tecla 2 en el teclado alfanumérico: Inclina la cdmara hacia la Izquierda. (No esta habilitado en
modo WALK)

Tecla 3 en el teclado alfanumérico: Gira hacia abajo. Con el STUDY seleccionado mueve la
camara alrededor del punto o coordenada de origen de la escena.

Tecla 4 en el teclado alfanumérico: Gira hacia arriba. Con el STUDY seleccionado mueve la
camara alrededor del punto o coordenada de origen de la escena.

Tecla AV. Pag.: Siguiente punto de vista.

Tecla Re. Pag.: Anterior punto de vista.

SHIFT+CTRL: Para acelerar los movimientos o rotaciones, presiona dichas teclas y la funcién
deseada simultaneamente.

Las teclas ALT y SPACE: Se utilizan para el cambio rapido entre los modos de navegacion

CONFIGURACION DE CORTONA

Las siguientes opciones se encuentran en el menu que aparece cuando se pulsa el botén
derecho del ratén en la ventana 3D.

Wiewpoints: Activa una lista de los puntos de vista predefinidos.

| Wiswpoinks b W default
Headlight
Mawigation 3
Speed 3
Full Screen 4
Hide Toclbars

Shows Console
Preferences. ..

Help ]

HeadLight: Cortona provee una luz situada en la parte superior de la cdmara. Con esta opcion
se puede activar o desactivar dicha luz.

Yiewpaints 4
Headlight

Mavigation 3
Speed 3
Full Screen 3

Hide Toolbars
Show Console

Preferences. ..

Help 3

Navigation: Puedes seleccionar el modo de navegacion.



Wiewpoints 3 > ‘E-
Headlight ;f-" i
Mavigation » wialk,
Speed b Fly

v Examine
Full Screen

Avakar

Hide Toolbars Mone

Show Console

Preferences. ..

Help »

Speed: Indica la velocidad con la que se moverd la cdmara por el mundo.

i Yiewpainks g
Headlight
Mavigation g
Speed r Slowwest
i Slovwer
| Full Screen
l v Maormal
Hide Toolbars Faster
Show Console Fastest
Preferences...
Help 3

Full Screen: Activa el modo de visualizacién de pantalla completa. Para desactivarlo pulsar ESC
o F11.

BE | o R e .
e 384 % 512 (32 bpp)

Viewpoinks |

Headlight 400 x 640 (16 bpp)

Mavigation 3 40 x 400 (16 bpp)

Zpeed > 400 x 640 (16 bpp)
- ; 400 % 640 (32 bpp)

Full Screen b WWindowed Yisw 640 % 400 (32 bpp)

Hide Toolbars Mare y| 400 640 (32 bpp)

480 x 640 (16 bpp)
640 x 480 (16 bpp)
480 x 640 (16 bpp)
480 x 640 (32 bpp)
640 x 480 (32 bpp)
480 % 640 (32 bpp)

Show Console

Preferences. ..

Help

Hide/Show Toolbars: Muestra u oculta las botoneras.

Yiewpaints »
Headlight
Mavigakion 3
Speed 3
Full Screen 3
Hide Toolbars

Show Console
Preferences...

Help »
Show/Hide Console: Muestra u oculta la consola de eventos de VRML que dara parte de los
errores o advertencias producidas durante la visualizacion.



Yievspoinks 4 WX |
Headlight [
Mawvigation 3

Speed [

Full 5creen 4

Hide Toolbars

Hide Console

Preferences...

Help ¥

I Cortona Console =Joed

Covier = A A

Preferences: Acceder al panel de configuracion de Cortona.

Viewpainks
Headlight
Mawigation
Speed

Full Screen

Hide Toolbars
Show Console

Preferences. ..

Help

Propiedades de ParallelGraphics Cortona Control

General |Scene| F\endelerl Nawgatlnnl Skin I

i~ Loading
¥ Show progress

I wait for all resources

Dizplay frame rate: INDna =
Congole mode: IAum launch hd

—Appearance

¥ Show toolbars

Backaround color: | I ~

CPU Inad
Lowest Highest
CPU load frame rate

Aceptar I Cancelar | Aplicar |

.

Help: Accede a la ayuda online y la informacién general de Cortona.

Preferencias
GENERAL

Loading:

Viewpoints > |
Headlight

Navigation 4
Speed »

Full Screen >

Hide Toolbars
Show Console

Preferences. ..

Help

About...

‘ License...
| User's Guide
Propiedades de ParallelGraphics Cortona Control

i~ Loading

¥ Show progiess

I~ wait for all resources

General | Scene | Renderer | Navigation | Skin |

Display frame rate: |None -
Console mode: [auo laurch =]

- Appearan

¥ Show toolbars
Background color: | I ~ Lawest
CPU load

CPU load

. H\éhe‘st
frame rate

Aceptar I Cancelar | Aplicar |




v" Show Progres: Hace que aparezca una barra de carga cuando se esta asignando una
escena.

v" Wait for Resources: Espera la carga de escena a que se descarguen todos los recursos
externos de la misma o visualiza la escena una vez se descargue el archivo principal.

Appearance: Aqui puedes cambiar el color del fondo Cortona.

Display Frame Rate: Conecta la visualizacién de un FRAME Rate en la barra de estado del
navegador.

Console Mode: Se puede especificar el modo de visualizacién de la consola. Al arrancar,
siembre visible o nunca visible.

CPU Load: Especifica la carga de renderizado que Cortona enviard al microprocesador.
SCENE

Determina la direccién del fichero WRL principal y permite descargarlo al disco duro.

r

Propiedades de ParallelGraphics Cortona Control g

General Scene l Flendererl Navigation] Skin I

Scene location: |fi|e:.n".n"C: \TZFZZNprad-was\Provectoyimiveiemplol, vl j

Browse...

Aceptar | Cancelar

RENDERER
En esta ventana puede seleccionar la opcién de renderizado.

Propiedades de ParallelGraphics Cortona Control %

General] Scene Fenderer lNavigatiun] Skin ]

Renderer: Renderer optionz:
GL OpeniGL Renderer ¥ General ad
ia Ditects Fendarer [ Dither colors if needsd
O wireframe rendering mode
gﬁ F98 Renderer w Anti-aliasing
O Idle-time: [still szenes)
O Realtime [if possibls]

* Textures
O Do nat render textures
Restore defaults O Optimize textures for quality hal
Aceptar | Cancelar |

Cortona facilita 2 modos de renderizado por Hardware OpenGL y DirecX. Si dispone de una
tarjeta grafica que soporte aceleracion OpenGL o Direct3D (y tiene instaladas las DirectX 5 o



superior) puede seleccionar el modo que soporte su tarjeta. Usar render por Hardware
introduce ventajas pero también algunas limitaciones.

Se recomienda comparar las diferentes opciones de los diferentes modos de render y
configure la que obtenga mas calidad para su equipo.

NAVIGATION

Propiedades de ParallelGraphics Cortona Control ﬁ

General] Scene] Fiendersr  Mavigation l Skin ]

Mavigation type: 'W'aIk—L| I” Headlight on
Travel speed: 'm I Show hidden viewpoints
Animate viewpoints: m
Callision detection: 'm

Aceptar | Cancelar

Navigation Mode: Puedes elegir el modo de navegacion.

Travel Speed: Selecciona el ratio de velocidad de la cdmara dentro de la escena (en metros por
segundo).

Animate Viewpoints. Anima la transicidn entre puntos de vista dentro de la misma escena.

v' Auto: Anima solo si esta definido.
v" Always: Siempre genera un efecto.
v" Never: Nunca genera un efecto.

Collision Detection: Detecta los choques de la cdmara contra los objetos, lo que impide
atravesar objetos.

Always: siempre se detectaran colisiones

Never: nunca se detectan colisiones.

Headlight on: Marca para conectar la Headlight y desmarca para no.

Show Hidden viewpoint: Se puede usar para ver todos los puntos de vista de la escena,
incluyendo los que a priori no son seleccionados.

SKIN

Sirve para cambiar el aspecto del visualizador de Cortona. Todo lo explicado se aplica la skin
por defecto del plugin.

Propiedades de ParallelGraphics Cortona Control g

Generall Scene] Hendererl Mavigation Skin

Title:  Dietaulk Skin
Author: ParallelGraphics

[c] 2001 ParallelGraphics. Al ights
1eserved.

Aceptar | Cancelar




LOS SIGUIENTES ARCHIVOS SE LOS ENCONTRARA EN EL DOCUMENTO ANEXOS,
UBICADO EN CD DE ESTE PROYECTO
v' C2.Ingreso al médulo de administracidn del sistema de informacién
ANEXO D. Nombre de las tablas vy vistas del sistema.
ANEXO E: Guia de Programacién
E.1. Estdndares de Programacioén

E.2. Estandarizacion del Disefio de la Base de Datos
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E.3. Estandarizacién del Lenguaje de Programacion JAVA



