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1. OBJETIVOS

1.1. 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.

1.2. 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., informacion basica 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 construccion
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



2. INTRODUCCION

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 expresidn ‘"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 comunicacion. 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 networking8

social y herramientas de colaboracién online (integrando blogs®, paginas personales y

10
),

algunas VolP lo cual los transformé en valiosas herramientas para e-learning 'y

. . . . 12
colaboracidén a distancia mediante la WEB™.

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

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

> Locomoci6n: accion de trasladarse de un lugar a otro.

® Online: en linea, usa internet.

’ Offline: fuera de linea, no usa internet.

8 Networking: redes profesionales informaticas para intercambio de informacidn.

® 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 comunicacion, en especial Internet).

12 \WEB: sistema de distribucion de informacién basado en hipertexto.


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

3. ANTECEDENTES
En Universidad Técnica del Norte, se realizdé 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 solidas, situadas y orientadas de determinada forma o elementos intangibles
qgue 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 céddigo VRML, permitiendo acelerar la
construccion de los proyectos virtuales. Ademas 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 informacién tales

como bases de datos o simples archivos de textos

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



4. HERRAMIENTAS
La implementacién de la visita virtual de la institucion se llevé 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
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™),
ademads, 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 redacciéon 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

1 1
de hardware® como de software®.

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

!> GZIP: formato de compresion de archivos bajo licencia libre GNU

'® Database 10g: repositorio de informacion.

17Tecnologl'a 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 logico e intangible de un ordenador.



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
prestaciones como la automatizacién de la puesta a punto y la gestion, lo que

la hace una herramienta rentable y facil de utilizar.

Entre las nuevas funcionalidades de Oracle® Database 10g destaca su capacidad
de administracidn 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
diagndstico 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)

e 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 cddigo abierto y gratuito, tanto para uso
comercial como personal, bajo las licencias GPL (GNU General Public License) y

CDDL (Common Development and Distribution License).

%% )SP: 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 afios 90


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

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 implementacion
completamente funcional de los estandares de JSP y Servlets®2. 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 Fundacién
de software de Apache o el servidor Microsoft Internet Information Server (IIS).
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 sdlidos y superficies realistas
en un entorno de disefio actualizado. Comunique sus ideas con potentes
herramientas de boceto, sombreado y renderizad023, 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 (UML?*): 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)

*2 servlets: son objetos que corren dentro del contexto de un contenedor de servlets (eje: Tomcat) y

extienden su funcionalidad.

23 N ; . . st . o
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.



e CortonaVRML: Cortona3D Viewer (anteriormente conocido como Cortona
VRML Client) funciona como un plug—in25 VRML para los navegadores de
internet mas populares (Internet Explorer, navegador de Netscape, Mozilla,
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 transmision de datos en la red, ya que es una forma diferente de
difundir el conocimiento y servicios de manera real, mediante la combinacidn
de informacién textos, figuras, imagenes y otros.

- Difusion; este proyecto esta orientado a difundir los servicios y la
infraestructura fisica y tecnolédgica 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 difusién del la
infraestructura mediante la exhibicion en realidad virtual del campus
universitario del Olivo en la internet.

- Mejorar; mejorar la exposicion universitaria ganando terreno en el campo de la
educacién utilizando las nuevas tecnologias de la informacidn, con un proyecto
novedoso que no ha sido explotado.

6. IMPACTOS

- Impacto social y tecnoldgico; 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 informacion 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

> Plug-in: complemento; es una aplicacidn 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



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
Centros Comunitarios, esto ayudaria a la difusidon de informacidn 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 educacién (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 disposicion del estudiantado
de la universidad y publico en general, con el apoyo de autoridades
administrativas y académicas de la misma.

- Impacto ecolégico y econémico ; La Universidad Técnica del Norte al poseer
esta herramienta como un miedo de difusién mejora el impacto ecoldgico y
econdémico, 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
econdmico, 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
difusién como son la televisora y la radio universitaria, generando efectividad
en el uso de recursos universitarios.

7. ALTERNATIVAS Y COMPETENCIA
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.

8. CARACTERISTICA GLOBAL DEL PRODUCTO

8.1. Facilidad de acceso y uso

El sistema estd desarrollado bajo tecnologia web el mismo que serd 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 orientacion del avatar?’ y podré visitar todos los espacios virtuales del
campus universitario.

8.2. Incorporar informacién visual

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 imagenes, texturas, textos informativos
y descriptivos.

8.3. Revolucion del marketing institucional

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

9. REQUISITOS DEL SISTEMA

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

Adaptable a la red.

No requirie 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 tecnolégica del campus universitario.
Fécil en su uso.

Que se pueda mostrar informacion de las dependencias que se visiten.

27 . . .z . . .
Avatar: (en realidad virtual) representacion virtual de una persona dentro de un universo virtual.



Que se pueda mostrar informacion generalizada de algunos equipos informaticos.

9.1. 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 parametros establecidos en el alcance del mismo.

9.2. Requisitos de documentacion

¢ Manual de usuario: este manual de usuario se lo adjunta en el CD.

e Manual técnico: en el desarrollo de esta la aplicacién se han generado
diagramas y casos de uso especificos, los mismo que describen la funcionalidad
del proyecto, esta informacién se la encuentra en los capitulos del documento
I, IV,V, VI que se encuentra en el CD.

e Guias de instalacién, configuracion.

9.3. 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
documentacidon para esto se necesita cumplir con las normas que define la
Metodologia.

10.MODULOS

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

v" Médulo informativo.

- Se publicard manuales que permitird 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.



- Presentacion de informacién 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”.

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

Informatica de la universidad.

11.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

11.1.

CONCLUSIONES

El desarrollo de esta aplicacidon 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 utilizacién 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 construccién
del proyecto.

Se logré integrar el modelo tridimensional de la universidad con la base de
datos del Sistema Integrado de la U.T.N mediante una aplicacion 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 informacion de la dependencias y sus autoridades,
informacion basica de los equipos y algunos funcionarios del Departamento de
Informatica.

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

en la navegacion.



v" Se comprobd que la utilizacion de la metodologia RUP mejora notablemente el
disefio y planificacién de la ejecucién de un proyecto virtual.

v Aplicar el estandar UML para desarrollar ambientes virtuales facilitd realizar el
analisis 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 navegabilidad28 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.

2% Navegabilidad: es la facilidad con la que un usuario puede desplazarse por todas las paginas que
componen un sitio web.



11.2.

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 mds 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 aplicacidn 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 utilizacion 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 vy
clasificar los objetos a utilizar dentro del conjunto de escenas.

Utilizar de una manera adecuada la codificacién de objetos dentro de la
estructura general de la aplicacion virtual.

Desarrollar la aplicacion mediante divisiones en sub archivos VRML, de esta
manera se podra adaptar opciones de carga y renderizacidon que mejorara la
velocidad de ejecucion de la vista virtual.

Aplicar la reutilizacidn 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 presentacion y velocidad de ejecucion de las escenas virtuales que

comprenden el mundo virtual que se pretende disefiar.



