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Abstract

It presents the preliminar prototype of information system for museums that it’s focus to the
smart cities with help of web technologies 3.0 that allows a greatfull interactivity between user-
system althought complements other system functionalities. It has 6 administration sections that
allows to administrator save the information in the database.

It provides the user functionalities that make easiest the use and stay in the system such as

speech synthesis, QR code search, system rate, etc.

The project takes the SIMCO System iniciative that has the priority of functionality and
orientation to the user, It’s has the disponibility and access to the data that this complex system

provides.

Resumen

Se presenta el prototipo preliminar de un sistema de informacién para museos enfocado a las
ciudades inteligentes haciendo uso tecnologias web 3.0 las cuales permiten una amplia
interactividad entre usuario-sistema asi mismo por medio de estas complementar las demas
funcionalidades del sistema. Este se divide en 6 modulos de administracion que cumplen con los

requisitos de los administrativos para abastecer de informacion al sistema.

Al igual provee al usuario de funcionalidades que le facilitaran su uso y estadia en el sistema
tales como funcionalidades de sintesis de voz, busquedas por medio de codigo QR, calificacion

de los articulos, etc.

El proyecto toma parte de la iniciativa de que el sistema SIMCO priorice también su

funcionalidad y orientacion a los usuarios, para que estos tengan disponibilidad y acceso a los



datos que este complejo sistema provee y de esta manera seguir brindando la funcionalidad Vi

hacia los administrativos.



Capitulo 1. Titulo de la Investigacion

El presente proyecto se refiere al disefio e implementacidén de un prototipo para sistemas de
informacion el cual tiene como finalidad el manejo y la administracion de los articulos presentes
en cualquier tipo de museo, se disefid un prototipo piloto tomando como referencia las esculturas
presentes en la universidad ECCI siendo catalogadas segun el estilo de arte, se tomaron varias

fotos desde diferentes &ngulos y se asigno un cddigo QR Unico para cada una de estas.

Este tipo de software facilitard al usuario o visitante del museo la consulta y busqueda de
informacién dentro de la plataforma, donde podra conocer el tipo de escultura, la fecha de

exhibicion, el autor y méas informacion relevante acerca del articulo.

Mediante la tecnologia web 3.0 se implementd un sistema de voz para facilitar al usuario la
obtencion de informacién sobre algun articulo, es decir, el usuario tendra la posibilidad de no
solo leer la informacion de cada articulo sino también de que este contenido sea leido

interactivamente por una voz implementada en el sistema.

Cada escultura tiene un identificador Unico, en este caso manejado por un codigo QR, el cual
al hacer escaneado redirigira al usuario directamente al perfil de dicho articulo, esto presenta un
gran beneficio debido a que brinda al usuario el acceso a la informacion de una manera rapida y
eficiente, ademas se suma a la orientacion del proyecto hacia las ciudades inteligentes, donde se

combinan los diferentes tipos de tecnologias para brindar interaccion y acceso a la informacion.

Este sistema sera administrado por empleados y delegados del museo, que vayan llevando un
registro del manejo de los articulos, de entradas y salidas, actualizacion de informacion y demas

funcionalidades que complementan el sistema.



Capitulo 2. Problema de Investigacion

2.1 Descripcion del Problema

Al analizar los diferentes museos y sus posiciones frente a lo que exponen se puede llegar a
concluir que lo que pueden llegar a ofrecerle al usuario es de un amplio control en cuanto a
calidad de servicio se refiere, es decir, lo que podemos llegar a encontrar en los museos actuales
podria ser de una u otra forma mejor si se implementaran software de tipo inherente, el cual
tenga como objetivo principal la opinion del usuario respecto a lo que puede llegar a ofrecer el
museo, bien sabemos que los museos comparten la cualidad en comin de ser deferentes o de un
buen servicio al cliente, sin embargo, para hacer de estas cualidades un buen beneficio a estas
instituciones es recurrente implementar tecnologias las cuales sean de caracter util entre los

usuarios y el museo como tal.

Las herramientas de tipo tecnoldgico que se implementen en el museo tienen como objetivo
principal la relacion amena que pueden llegar a tener los usuarios con las instituciones, puesto
que no siempre los usuarios del servicio que se ofrece estan conformes con ello, al implementar

esta tecnologia se deja atras inconformidades que se puedan generar.

Algunos museos ya son poseedores de tecnologias con un buen servicio, un interfaz amigable
y herramientas favorables a estos, y la adaptabilidad y aceptabilidad que han tenido en ellos esta
generando que otras instituciones se hagan de estas. A lo que se quiere llegar es a que museos
modernos gque ostentan de un gran servicio puedan llegar a ser mucho mejores implementando
tecnologias en relacion con los usuarios para que la calidad en general de lo que ofrecen pueda

llegar hacer mucho mejor en adicion a lo que ya estén ofreciendo.

2.2 Formulacioén del Problema

¢Como implementar un sistema que permita al usuario recopilar, organizar y obtener la
informacion sobre las obras de arte de manera interactiva, rapida y eficiente combinando

tecnologias web y de sintesis de voz con el fin de enfocarlas a una ciudad inteligente?.



Capitulo 3. Objetivos de la Investigacion

3.1 Objetivo general

Disefar e implementar el prototipo de un sistema de informacion para museos mediante
tecnologias web 3.0, facilitando su uso para cualquier tipo de usuario brindando un répido y

eficiente acceso a la informacion.

3.2 Objetivos especificos

> Adaptar el software para que sea un sistema sostenible y eficaz que permita una
interaccion dindmica con el usuario.

> Enfocar mediante tecnologias web 3.0 un gestor que interactie con la creacion,
actualizacion y eliminacion de la informacion dentro de la plataforma.

> Facilitar el uso y aprendizaje de la plataforma a los usuarios y administradores que haran
uso de esta.

» Orientar la optimizacion y funcionalidad del software hacia la interaccion dindmica con
el usuario.

» Proporcionar un punto de informacion didactico de los articulos ostentados por el museo

en cuestion a partir del software.



Capitulo 4. Justificacion y delimitacion de la Investigacion

4.1. Justificacion

En la actualidad es muy comin encontrar sistemas 0 herramientas que permitan el manejo de
informacion, son herramientas bastante Utiles y globalizadas que cumplen con los méas complejos
estandares de las compafiias u organizacion, sin embargo, se busca suplir la necesidad por parte

de los museos enfocando este software a las ciudades inteligentes.

Atendiendo a esta necesidad disefiaremos e implementaremos un prototipo que permita tanto
al administrador como al usuario un uso y manejo de la informacion desde cualquier dispositivo
para que este siempre al alcance de sus manos, implementando un sistema de voz y una interfaz
amigable para el usuario, asi mismo los articulos seran identificados por medio de un cédigo QR

Unico.

Por medio de estas opciones se le logra una gran ventaja frente a las blsquedas y un medio
optimizado y eficiente para la obtencion de informacion, porque ademas de tener un sistema

ordenado presentara varias alternativas al usuario para hacerse con los datos de cada articulo.

El proyecto al estar orientado a ciudades inteligentes dependera totalmente de su facil y
adecuada interaccion con el usuario, existen 4 tipos de tecnologia web, en este caso se trabajara
con la 3.0 la cual permite una gran progresién y manejo del software. Segun un articulo
presentado por una investigacion de la universidad nacional se concluyd que Bogota y Medellin

van a la vanguardia en la implementacion de ciudades inteligentes en Colombia. (UNAL, 2018)

Se tomd como base esta tecnologia debido a que las anteriores son tecnologias obsoletas o de
minima interaccion con el usuario, ademas de no ser lo suficientemente robustas para llevar
acabo el objetivo del proyecto. Existe una tecnologia mas avanzada que la que se trabajara, pero
esta implica el manejo de web semantica, mineria de datos avanzada, comprensién

fundamentacion e integracion de lenguaje natural, uso de informacion de contexto y nuevos



modelos de comunicacién maquina-maquina, ademas de ser una tecnologia que esta siendo

hasta ahora desarrollada e implementada.

4.2 Delimitacion

> La eficiencia y rapidez del programa dependera de la potencia y el equipamiento de la
CPU que se implemente como servidor.

> Si se implementa el servidor solo a nivel local, el programa no estara disponible fuera de
la empresa (Remotamente).

» La funcionalidad de voz dependera del equipo o dispositivo usado por el usuario.

> El lector QR sera a partir de una aplicacion recomendada.

> El lector QR dependeré de un movil para su uso.



Capitulo 5. Marco de Referencia de la Investigacion 6

5.1 Marco Tedrico

Dado que el enfoque central de este proyecto esta puesto en apoyar la idea de ciudades
inteligentes, sera necesario plantear las problematicas y obstaculos que esta pueda llegar a

presentar durante el disefio y la implementacion de este sistema.

Para empezar la mayor problematica esta en permitir la informacion en cualquier tipo de
dispositivo, para esto se decidio hacer uso de las tecnologias web, ya que permiten la expansion
y obtencidn de la informacion desde cualquier dispositivo tal y como lo menciona el autor del
blog ciencia a la ultima “Se expande a nuevos dispositivos y plataformas, y se ejecuta desde

cualquier dispositivo” (Adisen, 2018)

Como otra problemaética se referencia la identificacion unica de cada articulo presente en
dicho sistema de informacidn, ademas de implementar una manera rapida para el acceso a la
informacion del algun articulo, “El codigo QR se puede leer facilmente con cualquier movil
(Smartphone). Solo es necesaria una aplicacion gratuita para la lectura del codigo QR” (Adisen,
2018)

Se utiliza una libreria de sintesis de voz Ilamada artyom.js para lectura para que el usuario
facilite la informacion que proviene de los perfiles de los articulos deseados, esta lectura replica
exactamente lo que se encuentra en los perfiles, siendo de gran ayuda incluso para personas
discapacitadas. “Artyom es una libreria hecha en JavaScript de reconocimiento de voz que te
permite afiadir comandos de voz y sintesis de texto a tu pagina web facilmente” (Artyom.js,
2018)

En muchas ocasiones no se ve la importancia de la relacion entre el manejo de la informacion,
entre el disefio y la creacion de sistemas informaticos y el concepto de ciudades inteligentes,
nuestro proyecto busca expandir esta idea combinando determinados tipos de tecnologias

informaticas como lo son, por ejemplo, las tecnologias web y las sintesis de voz.



5.2 Marco Conceptual 7

» Software: Software es un término informatico que hace referencia a un programa o
conjunto de programas de computo que incluye datos, procedimientos y pautas que
permiten realizar distintas tareas en un sistema informatico. (Significado de Software,
2018)

» Gestion: El término gestion es utilizado para referirse al conjunto de acciones, o
diligencias que permiten la realizacion de cualquier actividad o deseo. Dicho de otra
manera, una gestion se refiere a todos aquellos tramites que se realizan con la finalidad de
resolver una situacién o materializar un proyecto. En el entorno empresarial o comercial,
la gestion es asociada con la administracion de un negocio. (Definicion de Gestion, 2018)

» Tecnologia web: Las tecnologias Web sirven para acceder a los recursos de conocimiento
disponibles en Internet o en las intranets utilizando un navegador. Estan muy extendidas
por muchas razones: facilitan el desarrollo de sistemas de Gestion del Conocimiento (en
lo adelante GC), su flexibilidad en términos de escalabilidad, es decir, a la hora de
expandir el sistema; su sencillez de uso y que imitan la forma de relacionarse de las
personas, al poner a disposicion de todo el conocimiento de los demas, por encima de
jerarquias, barreras formales u otras cuestiones.

» Sintesis de voz: También se conoce en los entornos de Contact Center como Text-to-
Speech o TTS y es la tecnologia que permite reproducir el habla humana de forma
artificial. Esta tecnologia es capaz de recibir un texto y reproducirlo con una voz artificial
sintetizada.

> Museo: Son instituciones de caracter permanente que adquieren, conservan, investigan,
comunican y exhiben para fines de estudio, educacion y contemplacion conjuntos y
colecciones de valor histdrico, artistico, cientifico y técnico o de cualquier otra naturaleza
cultural.

» Ciudades inteligentes: Una ciudad se considera inteligente cuando adopta soluciones
intensivas en TIC, y desarrolla la capacidad de crear, recopilar, procesar y transformar la
informacidn para hacer sus procesos y servicios mejores y mas eficientes, permitiendo

mejorar la calidad de vida mediante el uso eficiente de sus recursos.



> Codigo QR: Un cddigo QR es un codigo de barras bidimensional cuadrada que puede 8
almacenar los datos codificados. La mayoria del tiempo los datos es un enlace a un sitio
web (URL).

» Servidor: Es un ordenador u otro tipo de equipo informatico encargado de suministrar
informacion a una serie de clientes, que pueden ser tanto personas como otros
dispositivos conectados a él. La informacion que puede transmitir es multiple y variada:
desde archivos de texto, imagen o video y hasta programas informaticos, bases de datos,
etc.

» Informacion: Esta constituida por un grupo de datos ya supervisados y ordenados, que
sirven para construir un mensaje basado en un cierto fendmeno o ente. La informacion
permite resolver problemas y tomar decisiones, ya que su aprovechamiento racional es la
base del conocimiento.

> Arte: Es un término que coge toda aquella creacion y representacion que ha sido realizada
por los humanos y que intenta expresar y mostrar una percepcion sentimental sobre el
mundo, un mundo imaginario o un mundo real.

» Obrade Arte: Es aquella produccion que realiza un artista plastico o cualquier individuo,
que es el resultado de su creatividad e imaginacidn, y que expresa, ya sea un concepto o
una manifestacion sentimental o emocional.

» Cadigo QR: Un cddigo QR es un codigo de barras bidimensional cuadrada que puede
almacenar los datos codificados. La mayoria del tiempo los datos es un enlace a un sitio
web (URL). (Unitag, www.unitag.io, 2018)

5.3 Marco Legal

El trabajo estd basado dentro del &mbito legal la Ley colombiana 397 de 1997, la cual dicta
normas pertinentes al patrimonio cultural, fomenta y estimula la cultura. Para el tema de museos
se toma como referente el Articulo 49, donde se establece el fomento de museos. Es en esta Ley
donde se establece que el Ministerio de Cultura, a través del Museo Nacional, tiene a cargo la
responsabilidad, la conservacidn, proteccion y desarrollo de los museos existentes en Colombia.
(Sinic, 2018)



El Ministerio de Cultura, a través del Museo Nacional estimulara la identidad 9

cultural nacional, regional y local.

En Colombia se han presentado avances significativos en el tema de museos, gracias a la
estrategia de implementar una Mesa Nacional de Museos. Esta Mesa desarrolla cada afio
reuniones, y establece un dialogo presencial con los representantes del sector de museos, con el

proposito de identificar acciones comunes.

Desde esta Mesa, se coordinan actividades y estrategias para el Programa de Fortalecimiento
de Museos (PFM) mejorando asi el sector museistico, tal como se dicta en el articulo 4° del
Decreto 627 de 2007. (Bogota, 2018)

Uno de los objetivos del Programa de Fortalecimiento de Museos (PFM), es el de fortalecer el
Sistema de Informacion de Museos colombianos (SIMCO), el cual es la herramienta virtual
implementada con el propoésito de gestionar, consolidar y divulgar los indicadores para el sector

museistico.

En este orden, el PFM ha puesto en marcha la Red Nacional de Museos con el propésito
especifico de promover y fortalecer los museos del pais mediante proyectos dirigidos a apoyar la
catalogacion y divulgacion de sus colecciones; entre algunas de sus actividades esta la de

capacitar a todo el personal involucrado en esta actividad.

5.4 Marco Historico

Los museos se pueden definir como la historia del coleccionismo continuada y hecha publica,
esta historia toma gran auge en la segunda mitad del siglo XV1I1, donde algunas colecciones de
gran categoria pasan a formar parte del patrimonio nacional, donde pertenecen a la apertura de
los grandes museos a nivel mundial y asi expandirse alrededor del mundo formando un gran
impacto cultural. A partir de estas fechas las mas importantes colecciones fueron de gran
importancia para que puedan ser visitadas publicamente y mas importante adn los inicios de los

que hoy son los museos mas importantes en el mundo.



Sin hechos histéricos como revoluciones o movimientos culturales como el romanticismo, 10
renacimiento e incluso el humanismo se podria decir que una gran parte de los museos no

existiria, al no tener un contexto historico relacionado con el patrimonio cultural.

Una vez los museos se establecen como parte sobresaliente en la historia de la humanidad
aparecen términos como la museografia y la museologia, que se definen como “arte de colocar el
arte dentro del museo”, un tiempo después se reestructura la definicion de museologia

haciéndolo la “ciencia del museo y de la conservacion del patrimonio”.

En Colombia los inicios de los museos datan desde el siglo XIX, donde aparece el primer
museo de Colombia, el Museo Nacional, con el fin de exhibir la coleccidn reunida por José
Celestino Mutis durante los viajes que realizo por la entonces Nueva Granada, el impacto social
que causo no fue de gran importancia, hasta el afio 1881 donde se funda el Museo de Antioquia y
tiempo después abre paso al interés por coleccionar, conservar y exponer el patrimonio nacional

por parte de diferentes instituciones.

En el sigo XX llega el gran impulso que permite la creacion de 20 museos, los cuales en su
gran parte fueron creados por instituciones educativas y que también permitié la gran variedad de
tematicas que se pueden encontrar hoy en dia en todos los museos de Colombia, como por
ejemplo museos arqueoldgicos, museos de oro, museos de armas, etc. En 1950 aparecen los muy
populares hoy en dia museos de arte con la inauguracion del Museo del arte moderno de Bogota
y el Museo de arte moderno la tertulia en Cali, en consecuencia, a esto se presentan 80 museos
que replican las varias finalidades sobre sus respectivos campos alrededor del pais, y que

implican cambios en la economia, cultura y sobre todo tradiciones populares.

No fue hasta 1984 donde aparece el primer museo interactivo, el Museo de la Ciencia y el
Juego y que posteriormente da paso a museos de este tipo como lo son Maloka, Museo
Interactivo de EPM, entre otros. En 1995 se conoce el primer directorio de Museos en Colombia,

el cual se presentaba con 325 instituciones referentes a los museos y 36 en proceso de creacion.



Fue asi como los museos son de principal importancia no solo en Colombia sino a nivel 11
global, representando la cultura y el humanismo que tiene cada nacion en el hecho de su historia,
y que por consiguiente se decidieran mejorar varios aspectos caracteristicos presentes en gran

parte de las instituciones, como la relacion con los visitantes y su interactividad con los mismos.

En los ultimos afios no es de esperarse que una gran cantidad de museos a nivel mundial
hagan presentes tecnologias las cuales ayuden al beneficio en sus exhibiciones, teniendo como

objetivo la caracteristica modernidad en este siglo.

En la actualidad aparecen museos con realidad virtual y museos digitales, museos los cuales
puedes tener al alcance de las manos y con una informacion bastante completa de lo que pueda
significar cada obra de arte, también existen muchos museos interactivos, que constan de juegos

o dindmicas relacionadas con algun tipo de cultura.

La mayoria de museos a nivel mundial ya cuenta con algun tipo de software, que ayude no
solo a la gestion comercial sino a lo que es el museo en si. En Colombia existe el sistema de
informacién de museos SIMCO, el cual es una herramienta virtual que permite la gestion de la
informacion en Colombia, generando grandes avances sobre el inventario de colecciones,
recopilacién de datos, entidades y organizaciones, entre otros beneficios. Asi mismo la
importancia que tiene la tecnologia en los museos es de un gran beneficio para el avance de estos

mismos, teniendo en cuenta lo que pueden llegar a hacer a largo plazo.

A partir de diferentes softwares implementados en los museos se crean los ya mencionados
Museos Virtuales, en los que se exponen articulos exclusivos de estos y que su real relevancia
recae en lo que los museos fisicos no tienen la capacidad de hacer frente a los virtuales, como
por ejemplo piezas tridimensionales desde cualquier punto de vista o colaboraciones en tiempo
real referente a cualquier tipo de obra con gente de cualquier lugar del mundo, cabe mencionar
que algunos museos virtuales son parte de los museos fisicos con algunas diferencias entre lo que
exponen, Sin embargo, al ser exclusivamente digitales suponen un problema, y es que existe

Unicamente en internet, lo cual implica una limitacidn para personas las cuales no tienen una red



desde la cual verlos, pero desde este mismo punto de vista implica herramientas tnicas que 12

podrian ser tomadas como exclusivas desde el punto de vista digital.



Capitulo 6. Tipo de Investigacion 13

El objetivo de la investigacion descriptiva consiste en reunir, predecir y utilizar situaciones
costumbres y actitudes predominantes a través de la recoleccion de datos objetos y procesos, esta
no se limita al estudio de una o dos variables puesto que dicha recoleccion de datos necesita de la

descripcion de varios puntos de vista.

Para poder llevar a cabo una investigacion referente a la importancia del usuario frente a un
museo se debe realizar una investigacion pertinente que cumpla con la cantidad de informacién
necesaria para determinar los aspectos de mayor relevancia y en consecuencia la elaboracion del

proyecto.

El presente proyecto se considera un tipo de investigacion descriptiva puesto gque el prototipo
que se desarrollara tiene como base la recoleccion de los articulos expuestos en el museo,
ademas permite que el usuario interactle con este registrando su informacion, preferencias y

calificaciones de dichos articulos



Capitulo 7. Disefio Metodoldgico 14

El siguiente proyecto se realizara en base a la metodologia tradicional Microsoft Solutions
Framework (MFS), la cual es utilizada para implantar sistemas empresariales en el desarrollo de
proyectos tecnoldgicos. MFS consta de 5 fases, las cuales son vision, planificacion, desarrollo,

estabilizacion e implantacion.

Para la vision del proyecto a desarrollar se indago acerca de los regimenes y la jerarquia de
los proyectos orientados a la cultura, enfocandolo en este caso a los museos. EI ministerio de
cultura encabeza la jerarquia de la Mesa Nacional de Museos (MNM), la cual es la encargada de
tomar decisiones frente a estructuracion, inversion, implementacién e incentivos culturales para

promover visitas e interaccion con las esculturas expuestas en los museos nacionales.

SIMCO es un sistema enfocado al sector de los museos, como lo dice en su pagina oficial con
una definicion mas formal, “El Sistema de Informacion de Museos colombianos — SIMCO es la
herramienta virtual implementada por el Programa de Fortalecimiento de Museos para la gestion
de la informacién de los museos colombianos, la cual ha permitido consolidar datos, indicadores,
niveles organizativos, e inventario de colecciones, entre otros elementos en beneficio del sector.”
(Ministerio de Cultura, 2018). Este cuenta con 6 modulos principales que ratifican la funcion de
SIMCO, estos son:

» Moddulo de Directorio en linea.
Madulo de Registro.
Modulo de Asesorias.
Modulo de Consulta de Informacion.

Modulo de Colecciones Colombianas.

YV V. V VYV V

Moadulo Plan de Fortalecimiento.

Este sistema toma como base principal la necesidad de los corporativos y administrativos del
sector, dejando en un segundo plano el interés del usuario, con este proyecto lo que se quiere

lograr es dar mas relevancia e importancia a la necesidad del usuario de acceder de una manera



eficiente, interactiva y rapida a la informacion de cada articulo expuesto en el museo que 15

cuente con este software.

Todo esto sera posible gracias a las tecnologias web 3.0, puesto que sera el catalizador el cual
permitira una alta interactividad sistema-usuario, a través de varios sistemas implementados en el

software, tales como, sintesis de voz y busquedas mediante cddigos QR.

Para la etapa de planificacion se tuvieron en cuenta muchos aspectos y factores no solo
técnicos sino gubernamentales que permitieran un adecuado uso y estandarizacion de la
informacion aqui registrada. Se comenz6 con la basqueda de un emulador web que cumpliese
con los requisitos necesarios 0 minimos, la figura 1 muestra la comparacion entre los diferentes

emuladores web teniendo en cuenta sus caracteristicas.

llustracion 1. Figura de comparacion de caracteristicas de emuladores web

Nombre | Descripcion Logo

intérprete del lenguaje de programacion PHP.

Wamp Server utiiza Ias si h i dows como Sistema Operativo, | l
WAMP SERVER | Apache, como servidor web, MySQL, como gestor de bases de datos y PHP como I I

Lamp Server es un sistema andlogo pero que funciona bajo el Sistema Operativo

B LAM P@

M B pe s _ g 3 ')
P SERVER M:tcr:t:;rver es un sistema andlogo pero que funciona bajo el Sistema Operativo < ( ! ’

Este paquete tiene la caracteristica principal que se puede instalar para cualquiera de
XAMPP SERVER | los diferentes sistemas opera-tivos, es decir, existen versiones tanto para Windows XAMPP
como para Linux, Macinstosh. Siendo, también, un sistema andlogo al Wamp Server.

Fuente: https://achetemele.files.wordpress.com/2013/04/wamp.jpg
Las dos opciones que se toman en cuenta son WampServer y XAMPP, ya que cumplen con

caracteristicas muy parecidas en su forma de uso y funcionamiento.

llustracion 2. Figura de Comparacion entre caracteristicas de WampSerer y XAMPP



Fuente: http://1.bp.blogspot.com/-

Requisitos para Ia instalacion de: 16
Caractenisticas Windows XP Windows Vista | Windows Seven | Ventajas Desventajas
| Nos permitira Procesad Procesador de | Procesador de | Interfaz intuitiva y Conocer un poco de
instalar Pentium a 223 32 bits (x86) o | 32 bits (x86) o permite poder trabajar | Apache, PHP y
W| aplicaciones web | MHz o mayor de 64 bits (x64) | de 64 bits (x64) | con versiones MySQL.
A | accesibles desde | velocidad (se a 800 MB de a 800 MB de anteriores. Todos los
M| nuestra red local, | recomienda memoria del memoria del La instalacion componentes vienen
P | y si abrimos el 300MHz). sistema. sistema. modificara los archivos | instalados y cualquier
S | puerto 80 de Un minimo de Capacidad de | Tarjeta grafica | de configuracion usuario puede
E | nuestro route. La | 1.5 GBde acceso a de clase de diret | (*.conf.) con la ruta ingresar y alterar los
R | mayoria de las espacio. internet. xa32 MB de do9nde finalmente se codigos.
V | aplicaciones web Capacidad de | memoria de ubicara el programa.
E | libres existentes, sonido de graficos. Crea un directivo
R | requieren de audio. denominado ‘'www’ que
Apache, MySQL y sera la raiz para tus
PHP para documentos.
funcionar. L — — - _ S—
Solamente Unidad de CD- | 512 MB de 512 MB de Es muy facil de instalar | No soporta My SQL
requiere ROM sistema tarjeta | sistema tarjeta y las configuraciones desde la consola.
descargar y Adaptador de grafica de grafica de clase | son minimas o No se puede
X | ejecutar un video y monitor | clase de diret | de diret xa32 MB | inexistentes. actualizar
A | archivo zip, tar, con una xa32 MB de de memoria de | Otros servicios como individualmente las
M| exe o fki, con rotulacion. memoria de graficos. servidor de correos y versiones nuevas de
P | unas pequefias Procesador graficos. Unidad DVD servidor FTP. los programadores y
P | configuraciones | Pentium a 223 Disco duro de | interna o tienes que reinstalar
en alguno de sus | MHz o mayor 20 GBcon externa. todo xampp}
componentes velocidad. 15GB de Dificuitad para
que el servidor espacio. configurar
terceros.

fwoAstBgTck/UONUQNI7uY /AAAAAAAAADSE/TvmBFId5EWY/s1600/123.jpg

Luego de analizar la figura 2, se llega a la conclusion que WampServer es la mejor opcién a
utilizar, no solo por su facilidad de uso sino el alto nivel de personalizacidén que permite frente a
sus configuraciones. Una gran desventaja con la que se cuenta al instalar este tipo de emulador
de servidor es una brecha de seguridad que presenta frente a la alteracion de la integridad de su
informacion. Dicho esto, se tiene como medida de seguridad el uso de contrasefias hasheadas e
informacion encriptada para que no pueda ser alterada o modificada por otro medio que no sea
directamente el programa de gestién empresarial o el administrador que este encargado de las
revisiones, limpiezas y mantenimientos periodicos, ademas dando un alto nivel de seguridad ya
que la informacion encriptada no sera legible visualmente por cualquier usuario no autorizado
que intente conseguir acceso. Como resumen se tuvieron en cuenta varios factores como:

» Requerimientos de Hardware.

» Tipos de gestores de bases de datos y lenguajes soportados.

> Nivel de Personalizacion.

» Interfaz limpia y concisa.

Las tecnologias web manejan infinidad de lenguajes de programacion, que pueden ser



implementados y combinados para lograr sistemas robustos y dinamicos, existenl?
combinaciones basicas como las del modelado web HTML, CSS y JavaScript, al igual
combinaciones que permiten interaccion entre informacion (input) por parte del usuario hacia el
servidor y que esta misma sea registrada en un gestor de bases de datos, usando PHP y MySQL

se lograria esta funcionalidad.

El modelado bésico web del prototipo estd basado en HTML y CSS, esto con el fin de dar
estructura, orden y disefio a la interfaz y que sea lo mayor posible orientada a los usuarios que
hagan uso de esta. Se agrega JavaScript para que sea una interfaz dindmica y sea capaz de
interactuar con el usuario trabajando desde el lado del cliente, “El poder de JavaScript esta
disponible principalmente en lado frontend, agregando mayor interactividad a la web, también
puedes usar las librerias y framework como: jguery, angular, backbone, react y demas, escritas
sobre JavaScript, y que te ayudan a crear una mejor experiencia de usuario en nuestros sitios
web. De igual manera JavaScript se puede utilizar en los servidores web. Node.JS es tu mejor
opcion para usar este lenguaje del lado del servidor.” (Machado, 2018). Teniendo en cuenta lo
mencionado anteriormente, la etapa de maquetacion de interfaz y usabilidad frente al usuario
estaria resuelta, prosiguiendo asi a la etapa de proceso, funcionalidad y servicio por parte del
servidor hacia el usuario o cliente. Para esta etapa sera usado PHP como lenguaje principal ya
que permitira la conectividad entre el servidor y las peticiones hechas hacia la web por los

usuarios como lo muestra la figura 2.



llustracion 3. Figura de Procesamiento 18

Servidor web Pagina PHP

i :
l Procesar

PHP
Pet|C|on < @ >
HTML

pagma

Resultado HTML

Navegador

Fuente: http://i.imgur.com/HToFZ.jpg

Ademas, PHP permite también él envid de la informacidn hacia el gestor de bases de datos
MySQL pre-instalado en el WampServer pero configurado en el archivo de conexion PHP. En la
planificacion de la sintesis de voz, se implementd una libreria de codigo abierto llama Artyom,
que permite la funcionalidad de text to speech y reconocimiento de voz, una definicion mas
formal dada desde la web oficial en su repositorio de GitHub, “Artyom.js es un wrapper de las
reconocidas APIs speechSynthesis y webkitSpeechRecognition de Google. Ademas artyom.js te
permite afiadir comandos de voz a tu sitio web facilmente, construye tu propio Google Now,
Cortana o Siri en tu sitio web usando JavaScript” (Delgado, 2018)

Para entender como tendria que funcionar el sistema a nivel programatico y técnico, es
necesario el disefio de diagramas basicos que permiten conocer a fondo y de manera sencilla

cada funcionalidad que tendré el software, en este caso se realizaron diagramas de caso de uso



que de una manera simplificada muestra las acciones que realiza el usuario junto con los datos 19

que debe ingresar para llevar a cabo una funcién en el sistema.

llustracion 4. Diagrama de Caso de Uso — Registro de Usuario

<incluir>
STt [ >\ Ingresar Mombre Completo

1 <incluir=

I
|
+ > Ingresar Usuario
<incluir>
[> Ingresar datos p — = =
[
b = = X ingresar Contrasefia

" <incluirs= .
————————— [ Ingresar Correo Electrdnico

<incluir= ]
"""""""" (> Confirmar usuario
|
|
< i .
| > Confirmar Datos )— — ‘Edﬂ"’— = = > Confirmar contrasefia
1
I

Usuario

<incluir=
L= == Comprobar correo electronico
[\ Enviar datos registrados

Fuente: Los Autores

llustracion 5. Diagrama de Caso de Uso — Iniciar Sesion

Usuario

Fuente: Los Autores



llustracion 6. Diagrama de Caso de Uso — Registrar Sede

|
administrador I- T i -DGIEgir Posicionamiento en slideD

Fuente: Los Autores

llustracion 7. Diagrama de Caso de Uso — Registrar Categoria

N <incluir=
Reqgistrar categoria ) — — — — -[}Gngresar nombre de categnria)

Administrador

Fuente: Los Autores

llustracion 8. Diagrama de Caso de Uso — Registrar Articulo



<incluir= 21
—————— Ingresar nombre del articulo

<incluir= <extender> ] ]
————— > 4 = = = = ={ Registrar Autor
<incluir>
<extender=
— = = Ingresar Sede )<} = = = = 4 Registrar Sede
I
Administrador
| <indluir> _ —\ <extender _
r ————— [ Seleccionar categorias <} = Crear Categoria

>

Fuente: Los Autores

llustracion 9. Diagrama de Caso de Uso — Registrar Autor

<jincluir=
=T ====- Ingresar nombre del autor
<incluir= N
————— Ingresar descripcidn

<incluir=
————————— Subir imagen de perfil

Fuente: Los Autores

Registrar autor

Administrador

llustracion 10. Diagrama de Caso de Uso — Registrar Sugerencia



22

_ _ <incluir= o _
Registrar sugerencia f — — = = Digitar comentario

Usuario

Fuente: Los Autores

llustracion 11. Diagrama de Caso de Uso — Registrar Voto

_ <incluir= ] .
Registrar voto | — — — = = = Seleccionar calificacidn

Usuaria

Fuente: Los Autores

llustracion 12. Diagrama de Caso de Uso — Seleccionar Cargo

Ddeinistrar privileginD

Administrador

Fuente: Los Autores



Para la etapa de desarrollo, se comienza con la configuracion de conexion desde el 23

programa al gestor de base de datos con un archivo de conexion PHP.

llustracion 13. Conexidn a la base de datos desde PHP.

$host "localhost™;

Spws "prot!siste#tin!1297";

Fuente: Los Autores

Como se observa en la figura 4, la conexién a la base de datos se hace desde PHP hacia el
gestor de bases de datos, con esto se logra traer, almacenar, editar y eliminar registros

directamente en la base de datos.

Después de realizar la conexion, se inicid con el disefio y la maquetacion del proyecto
combinando HTML y CSS los lenguajes web por defecto, dando como resultado la pagina inicial

como se observa en la figura 5.



llustracion 14. Interfaz Pagina de Inicio 24

& Registrarse & Acceder =

Inicio  Categorias  Contacto

Salon de Arte Contemporaneo

sum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit. Sequi iure, explicabo repellat quibusdam voluptates! Voluptas minus
ctetur expedita vitae delectus corparis eumaque, doloribus molestiae vel Lorem
it amet, consectetur elit

Fuente: Los Autores

lHustracion 15. Interfaz Pagina de Inicio (Segunda Parte)

LOS MAS VISITADOS

Jarron Grece-
Romaniano

Fuente: Los Autores



Cada articulo es traido directamente desde la base de datos por medio de la conexion que se 25
realizo en la figura 4, directamente se trae esta informacion desde la tabla articulos y se muestran

segun el numero de visitas registradas de cada articulo.

Se procedio con la pagina de registro, donde los usuarios podran registrar sus datos para ser
identificados en el sistema, lo cual acarrea privilegios frente a usuarios no registrados como se

muestra en la figura 7.

llustracion 16. Interfaz de Registro de Usuario

=== UNIVERSIDAD

SRECCI
[ ]
.
Registrate
.
Beneficios
¢ Podras votar cada una de las obras
s Busqueda avanzada por medio de
Cédigo QR
« Podras enviar sugerencias al museo

¢Yatienes cuenta?

Fuente: Los Autores

Para el registro se necesita acceder a los datos en ida y vuelta, es decir se consultan primero
que alguno de los datos ingresados pro el usuario no existan ya en la base de datos como por
ejemplo el usuario y el correo electrénico, esto por medio de la tecnologia AJAX que permite
hacer busquedas y consultas en tiempo real y asi mismo el usuario sea notificado que debe

digitar otro nombre de usuario y/o correo electrénico como se observa en la figura 8 y 9.



llustracion 17. llustracion peticion AJAX 26

Fuente: Los Autores

llustracion 18. Interfaz Gréfica Registro Repetido

Registrate

systema

| Systema

xiste, por favor escoge uno diferente.

......

systema@systema com

iYa tienes cuenta?

Fuente: Los Autores

En la interfaz de acceso, se comprueban los datos con PHP directamente realizando la
peticion por formulario por método POST, primero se recoge la contrasefia dada por el usuario



para que luego sea encriptada y asi mismo comparada con la registrada en el sistema, si esta 27
coincide se permitira el acceso al usuario o administrador segun sea el caso, sino se mostrara un
mensaje de error notificando al usuario que debe verificar sus datos de acceso.

El sistema detecta que tipo de usuario es y mostrara una opcion del panel de administracion

en caso de ser un administrativo o delegado en el sistema, permitiendo asi la correcta

administracion del software y la gestion de este mismo.
llustracion 19. Interfaz Gréfica Acceso

=== UNIVERSIDAD

SSECCI

Iniciar Sesion

;Olvidaste tu Nombre de Usuario o Contrasefia?

o]

Fuente: Los Autores

llustracion 20Menu de Administracion

Mi Perfil _ Administracion Sugerencia Cerrar Sesion

Fuente: Los Autores
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El panel de administracion cuenta con 6 médulos que permitiran al administrador llevar
control sobre la informacién y manejo del software, estos son:

» Inventario: Este modulo permite toda la administracion de los articulos presentes en el
prototipo desde su creacion hasta su eliminacion, todo esto gracias a los siguientes sub-
maodulos.

o Ingresar Articulo
o Editar Articulo
o Eliminar Articulo

o Subir Imégenes de Articulo

» Cuentas: Este mddulo permite al administrador gestionar todas las cuentas registradas y
asi mismo concebir el permiso a una cuenta para que sea administrador, cuenta con los
siguientes sub-modulos:

o Privilegios
o Eliminar Cuenta
» Categorias: Este modulo permite la creacion y edicion de las categorias con las cuales se
clasificaran los diferentes articulos.

o Crear Categoria
o Editar Categoria
o Eliminar Categoria

» Sedes: Este modulo permite gestionar las sedes o secciones del museo.
o Crear Sedes
o Editar Sedes
o Eliminar Sedes

» Autores: Este modulo gestiona la informacidn de cada autor y asi mismo permite el
ingreso de uno nuevo al sistema.

o Ingresar Autor
o Editar Autor

o Eliminar Autor



> Sugerencias: Este modulo permite verificar y observar todas las sugerencias dadas por 29
los usuarios.

o Ver Sugerencias

llustracion 21. Interfaz de Panel de Administracion

wiperfil |} Administracién | sugerencia  Cer

Inicio  /Categorias  Contacto

~ Panel.de-Administracion
el e Tulian Cabn

Fuente: Los Autores

llustracion 22. Interfaz grafica de Panel de Administracion

— .
[~ ] -l ’
Inventario Cuentas Categorias
SugereHCias

Fuente: Los Autores

En este mend de administracién se encuentra el médulo de sugerencias, donde el
administrador puede revisar todos los comentarios enviados por los usuarios para asi llevar un

registro y control sobre estos mismos.



lustracion 23. Listado de sugerencias 30

Iniglo"” Categorias  Contacto

Listado de Sugerencias
[ Panel de Administracion de Sergio
—

Usuario Sugerencia

Fuente: Los Autores

Los usuarios registrados tienen la opcidn de enviar una sugerencia siempre desde un punto de
vista respetuoso hacia lo que se presente en el articulo como se muestra en la figura 20, esta
sugerencia sirve para futuros cambios que se puedan presentar en el perfil del articulo

mencionado.

llustracion 24. Agregar sugerencia

Inicio  Categorias  Contacto

Escribir-Stgerencia

[# Panel de sugerenciade Sergio

[ Escribir Sugerencia

Descripcion de la Sugerencia (Max. 500 caracteres)®

)

Fuente: Los Autores



31

En la primera parte del interfaz del articulo se encuentra la respectiva foto de su perfil y de
fondo se encuentra la imagen de la sede a la que pertenece, también se puede apreciar el nombre

de la obra de arte y de su respectiva sede.

llustracion 25. Interfaz perfil de articulo

Inicio  Categorias  Contacto

Q SalorrdeArteMotemass

Fuente: Los Autores

En la parte media de la interfaz se encuentran varias fotos de la obra con una slider que tiene
como funcion pasar todas las iméagenes secundarias que se encuentren en el articulo
autométicamente, en la parte derecha se encuentra el autor de la obra con una pequefia
descripcion y también esta la opcion que perimete calificar el articulo teniendo en cuenta que

solo puede ser empleada por usuarios registrados.

El usuario tendra permitido calificar un articulo siempre y cuando este registrado en el
sistema, esta calificacion tiene como objetivo aportar la calidad del contenido que se encuentra

en el articulo de forma personal y también puede contribuir a una mejora en lo posteado.



llustracion 26. Interfaz perfil de articulo (Segunda parte) 32

iCalifica el articulo!

Aburrida

Ai Weiwei

Es un activista y artista contemporaneo.12 Ai colaboré
con los arquitectos suizos Herzog & de Meuron como
asesor artistico en el Estadio Nacional de Pekin para ....

Fuente: Los Autores

En la parte inferior se encuentra la descripcion del articulo y la opcidn que permite leer el

articulo por medio de una voz artificial sintetizada

llustracion 27. Interfaz perfil de articulo (Tercera parte)

Sobre el articulo:

Jarron del tipo de los llamados de la Alhambra, de forma esbelta y contorno elegante. base conica invertida sin vidriar v decorada con
estrias; dos asas tipo aleta, una de ellas fracturada; cuello esbelto facetado en ocho caras. La decoracion es a base de vidriado azul y
dorado. El cuerpo esta decorado con bandas verticales en azul separadas por ofras en dorado, con motivos geométricos vy de
ataurique. En el arranque del cuello, una inscripeion en caracteres cificos. Fue hallado al labrar un campo en fecha incierta y
frasladado al templo de Nuestra Sefiora de Hornos, donde se encontrd empotrado en el suelo, soportando un cuenco usado como pila
benditera. Adquirido por V. Juan y Amat. Estuvo depositado en el Instituto Valencia de don Juan.

Fuente: Los Autores

Si se quiere acceder de una forma rapida al perfil de cualquier articulo existe la opcién de un
lector QR, el cual funciona con un cédigo Unico en representacion a las obras de arte, al leerlo

aparecera directamente en el perfil del articulo seleccionado por el usuario.



Capitulo 8. Fuentes para la Obtencion de la Informacién

Se ha consultado mediante diferentes sitios web, documentos digitales e enciclopedias
virtuales la variacion de informacion que podria albergar los diferentes campos frente a lo que
realmente necesitamos para poder desarrollar el prototipo teniendo como apoyo las siguientes
referencias:

8.1 Fuentes Primarias

Museos Colombianos. (Colombianos, 2018)
Ministerio de Cultura. (Ministerio de Cultura, 2018)
Apuntes Empresariales. (Empresariales, 2018)

8.2 Fuentes Secundarias

Noemagico. (Noemagico, 2018)
Adisen. (Adisen, 2018)

EVE (EVE, evemuseografia.com, 2018)
Cintel. (Cintel, 2018)
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Capitulo 9. Recursos

9.1 Tabla de Recursos Fisicos

Tabla 1. Tabla de Recursos Fisicos

34

NOMBRE

DESCRIPCION

CANTIDAD

VLR.
UNITARIO

VLR.
TOTAL

1. CPU Corporativo

2. Router Rompe
muros 3bumen 3

Antenas

Este PC sera usado
como servidor, lo que
permitird la conexién al
programa remotamente,
deberd cumplir con los
siguientes requisitos
fisicos:

- 4Gb RAM.

- 500Gb Disco Duro.
Un Router rompe muros,
permite que la sefial del
Wi-Fi sea amplificada
brindando un mayor
rango de alcance, sera
usado para llevar la
sefial por toda la sede de
la empresa en la que se
implemente el

programa.

1.

2.

$800.000

$279.900

1. $800.000

2. $559.800

TOTAL
$1.359.800

Fuente: Los Autores




9.2 Tabla de Recursos Humanos

Tabla 2. Tabla de Recursos Humanos

35

NOMBRE DESCRIPCION CANTIDAD VLR. VLR.
UNITARIO TOTAL
$1°300.00
1. Recurso 1. Valor del trabajo 0
Humano empleado para el 2 $1°300.000
(Disenadores) disefio del software
2. Tiempo 2. Valor del tiempo 24 $900.000 $900.000
empleado para el Semanas
disefio e
implementacion del
software
TOTAL
$2.200.000

Fuente: Los Autores




llustracion 28. Diagrama de Gantt

ACTIVIDAD
VISION

Eleccion de metodologia

Planeacion de Fases a trabajar

Informe de Calidad y eficiencia necesatia
PLANIFICACION

Reporte de requisitos a nivel de Hardware

Reporte de requisitos a nivel de Software

Eleccion de Lenguajes de Programacion

Planeacion y maquetacion de Interfaz de Usuario

Planeacion de Modulos necesarios para el programa
DESARROLLO

Descarga e implementacion de recursos como
libresias, imdgenes e iconos

Instalacion de requinmentos del servidor y equipo
Host, como wampserver, php v sus dependencias

Creacién de bases de datos y conexion del programa
con estas.

Maquetaciéon de la plantilla basica, funcionalidades
dinamicas en formulanios e
de usuario con HTML, €58 y JavaScript

Integracién de AJAX y PHP para el guardado v
manejo de datos en tiempo real

Correccion en estructura v disefio de la interfaz de
usuario
ESTABILIZACION

Prueba de formularios, guardado y manejo de datos.
muestreo de datos y operaciones basicas
IMPLEMENTACION

Implementacion del servidor junto con todos los
requisitos v los archivos del programa

nla interfa

INICIO
Semana 1
Semana 1
Semana 1
Semana 2
Semana 3
Semana 3
Semana 3
Semana 4
Semana 5

Semana 7

Semana 8

Semana §

Semana §

Semana $

Semana §

Semana 15

Semana 17

Semana 18

Semana 18

Semana 22

Semana 22

Capitulo 10. Cronograma

FINAL
Semana 2
Semana 1
Semana 1
Semana 2
Semana 7
Semana 3
Semana 3
Semana 4
Semana 6

Semana 7

Semana 17

Semana §

Semana ¢

Semana ¢

Semana 14

Semana 16

Semana 17

Semana 21

Semana 21
Semana 24

Semana 24

DURACION S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8
2 SEMANAS
1 SEMANA|
1 SEMANA|
1 SEMANA
5 SEMANA
1 SEMANA
1 SEMANA
1 SEMANA
2SEMANAS
1 SEMANA

10 SEMANAS

1 Semana

2 Semanas

1 Semana

6 Semanas

3 Semanas

1 Semana

4 Semanas

4 Semanas
3 Semanas

3 Semanas

Fuente: Los Autores
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S$10 S11 S12

$13 S14 S15 516 S17 S18 S19

$20 S21 S22
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$23 524



Conclusiones 37

Se identifico una gran necesidad frente a tomar iniciativa de ampliar tecnolégicamente uno
de los &mbitos culturales mas importantes en Colombia como lo son los museos.

El uso de las tecnologias web 3.0 presentan grandes ventajas al desarrollar e implementar un
sistema de informacion interactivo, ya que su documentacion y facilidad de uso permiten la
elaboracion de un sistema robusto y eficiente.

Las ciudades inteligentes permiten el desarrollo y evolucion de una ciudad, Bogota y
Medellin van a la vanguardia en cuanto a Colombia se refiere, sin embargo, presentan un
gran vacio frente a la evolucion de las entidades que encabezan el ambito cultural.

El ministerio de cultura propone un sistema denominado SIMCO mayormente orientado a los
administrativos de estas instituciones, con este proyecto se evidencia él porque es importante
dar més relevancia a los usuarios e interesados en este campo cultural.

Al combinar los distintos tipos de tecnologia web de mayor relevancia, se logro el objetivo
de disefiar un sistema que cumpla con las necesidades de los usuarios y administrativos
permitiendo la interaccion de estos por medio de calificaciones, registro de datos y sintesis de

VOZ.
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