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Introduccion

Las nuevas tecnologias de la informacion estan en auge, creando la revolucién industrial 4.0 y
uno de sus grandes pilares es la realidad virtual, la cual genera una inmersion hiperrealista,
lograda mediante dispositivos como gafas de realidad virtual y Gltimamente con solo tener el
acceso a un computador ya se puede experimentar esta tecnologia.

Este proyecto permitira a personas experimentar la realidad virtual, explorando los
contenidos de la universidad, orientdndolos también a aclarar dudas dirigiéndose a la pagina de
la universidad donde se encuentra toda la informacion.

Se desarrolla un prototipo de recorrido virtual para acceder a la informacion de la
universidad, pasando por una serie de preguntas en una encuesta aplicada al publico seleccionado
de 43 personas, luego definiendo los requerimientos necesarios para cumplir con las necesidades
del usuario que en este caso con los estudiantes y aspirantes de la UNAD ECBTI en el CEAD
José Acevedo y Gomez, el disefio y desarrollo de este para concluir con el ejecutable de
recorrido virtual para la plataforma PC.

La problematica se basa en la saturacién de medios disponibles para obtener informacién
relacionada a las diferentes carreras de la escuela ECBTI, y por esta razon se propone esta

solucion tecnolégica como proyecto de grado.
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Resumen

Dado el impacto que ha generado la pandemia por Covid-19 en el transcurso de este tiempo, se
ha aumentado la atencion virtual a la gran cantidad de mas de 100mil estudiantes de la
universidad UNAD, y la universidad ha implementado nuevas herramientas de atencion virtual al
aspirante, estudiante o docente, por esto, nace la necesidad de disefiar este proyecto, el cual
tendra como fin brindar una herramienta accesible para los estudiantes y aspirantes y con esto
podran informarse para comenzar sus estudios mediante la adquisicion de informacion sin la
necesidad de dirigirse a la sede de la universidad y de una forma creativa, mas entretenida
generando una mejor experiencia al usuario al utilizar estas nuevas tecnologias disruptivas e
innovadoras 3D desarrollando un recorrido por un espacio virtual dinamico mediante una
aplicacion 3D.

La implementacion de este proyecto permitird mejorar los tiempos de atencion y
disminuir la saturacion de estudiantes en espera por los distintos medios usados por la
universidad, ya que facilitara el acceso a las ofertas académicas ofrecidas por la universidad,
mallas curriculares y créditos, asi como también los encargados de cada escuela y area donde se
encuentre la carrera de interés, mediante un recorrido inmersivo y realista logrado con
tecnologias 3D, renderizado en tiempo real y programacion orientada a objetos.

Palabras Claves Educacion, Realidad Virtual, Innovacion, Tecnologia
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Abstract

Virtual service has been growing in the last months for more than 100.000 students in the UNAD
university by the impact of covid-19, and the UNAD has included new tools for virtual attention
for students, candidates and teachers and this is why this came about from the desire to design
this project, It is going to give an accessible solution for students and candidates to know about
their careers of interests through virtual reality acquiring information without the need to move
to the university in a creative and entertaining way generating a better experience for the user
when using these disruptive 3D technologies developing a virtual interactive space.

It will allow to improve attention times and mitigate the saturation of students waiting for
different ways to acquire information, and it will ease the access to the academic offers from the
university, credits, and curriculums, for the administrative body and ECBTI areas where the
career is located, through an immersive and realistic path, made with 3D technologies, real time
rendering and oriented object programming.

Keyword Education, Virtual Reality, Innovation, Technology
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Planteamiento del problema.

Desde la pandemia la cantidad de solicitudes de informacidon de los servicios que presta la
universidad han aumentado exponencialmente, saturando todos los medios disponibles y
retrasando los tiempos de respuesta de manera virtual y presencial, se ve reflejada la gran
cantidad de estudiantes, que en la mayoria de los casos van a solicitar informacién que ya esta
disponible en la pagina de la universidad, haciendo que el personal académico y administrativo
tengan que repetir la informacion, retrasando los procesos comunicativos e interrumpiendo las
labores asignadas para cada rol, asi como también a los estudiantes se les incrementa los
desplazamientos, tiempos y permisos laborales para dirigirse a la universidad con el fin de
obtener respuesta.

Ademas que esto también perjudica nuestra salud por la aglomeracion de personas en las
sedes de la universidad, generando contagio por covid-19 entre otros, nos encontramos también
con la problematica del dificil acceso a nuevas tecnologias ya sea por su elevado costo o por
desconocimiento de las mismas, la universidad ha logrado incluir y llegar a todos los rincones
del pais con su modalidad a distancia, evidenciando el aumento del interés por la educacion
100% virtual y mas aun con la llegada de la pandemia, se hace necesario la implementacién de
las nuevas tecnologias de la informacion y herramientas de la UNAD por ende se propone seguir
aportando a esta virtualidad con este proyecto y asi estar a la vanguardia tecnolégica de la

educacion a nivel nacional e internacional.



14

Arbol de problemas:

Figura l

Arbol de problema

generacion de tareas — &

) : Gastos y l Demora en las
no correspondientes 3 R desplazamientos ne 88 respuestas sobre los

de! cuerpo inecesarios procesos
administrativo correspondientes

Saturacion de medios
disponibles para
gestionar procesos en
la unad ECBTI

Aglomeracion de _Reprocego al solicitar
personas en la sede de' informacion que ya se
la UNAD encuentra disponible
en la pagina por aprte
de los estudiantes

Nota: Arbol de problemas para identificar causas y efectos del problema principal Fuente: El

autor

Pregunta Problema o de investigacion.

¢Cémo un Prototipo de software que brinde un recorrido virtual en 3D, podria facilitar el acceso
a la informacion académica de la UNAD ECBTI de forma interactiva, minimizando
desplazamientos, costos, tramites innecesarios y saturacion de procesos por parte de los

estudiantes, aspirantes y cuerpo administrativo de la universidad?
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Justificacion
El surgimiento de las nuevas tecnologias, Como lo son el Metaverso de Facebook y herramientas
tecnoldgicas, como por ejemplo los cascos o gafas de realidad virtual Oculus Quest Il y filtros en
redes sociales como Facebook, Instagram, Snapchat y proximamente TikTok, los cuales utilizan
la realidad virtual (VR) y aumentada (AR) para recrear y brindar una sensacion mas realista,
mostrar productos y servicios de una manera mas impactante que genere una mejor experiencia a
usuarios y clientes que interacttian con estas aplicaciones, esto ha generado un gran interés en la
comunidad, y seria una excelente propuesta para implementar en las instituciones educativas y en
sus procesos, por lo cual se decide proponer este proyecto para brindar esta experiencia de
recorrido virtual basado en las tecnologias de realidad virtual, sin la necesidad de usar gafas o
cascos de realidad virtual, los cuales tienen un costo elevado y pocas personas tienen acceso a
estas herramientas, sin la necesidad de dirigirse a la universidad, evitando todo tipo de riesgos de
seguridad y salud, evitando gastos innecesarios a los estudiantes, costos de transporte e inversion
innecesaria de tiempo, y desde cualquier lugar o desde la comodidad de su hogar.

Con este proyecto se podréa visualizar facilmente el contenido desde cualquier
computador que tenga acceso a internet lo cual permitird descargar la aplicacién y asi vivir la
experiencia 3D, ademas, mejorar el acceso a la informacion de manera interactiva y dinamica,
para aspirantes y estudiantes de todas las edades, solucionando inquietudes referentes a la
escuela ECBTI y sus programas. ya que el objetivo de esta universidad siempre ha sido incluiry
educar a todo tipo de personas que en algunos casos no tienen acceso a la educacion superior, ya
sea por su ubicacion o situacion econémica, este proyecto aporta a esta modalidad a distancia, y
a la capacidad de incluir a estudiantes y aspirantes en este espacio virtual desde cualquier

ordenador, sin costo alguno y sin requisitos altamente demandantes.
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Para tener este alcance de personas de todas las edades, este proyecto manejara un buen
disefio estético, intuitivo, UX (User Experience) y Ul (User Interface) que permitiran el facil
manejo de la aplicacion para acceder a la informacion y ser facilmente utilizado por cualquier

persona, contando también con su manual de usuario o tutorial para el aprendizaje de la misma.
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Objetivos

Objetivo General:

Desarrollar una herramienta interactiva local para PC, haciendo uso de las nuevas tecnologias de
Realidad Virtual y la programacion de software con el fin de mitigar el alto volumen de
consultas, los desplazamientos innecesarios y mejorando la experiencia del usuario frente al

acceso a la informacion de los servicios que ofrece la UNAD ECBTI.

Objetivos Especificos:

Identificar las necesidades de estudiantes y aspirantes a la hora de solicitar informacion
académica sobre su programa, mediante herramientas de recoleccién de datos con el fin de
realizar el levantamiento de requerimientos.

Disefar una herramienta tecnologica de recorrido virtual mediante el uso de las
tecnologias 3D, y modelado con el fin de dar cumplimiento a los requerimientos funcionales y no
funcionales.

Desarrollar la herramienta tecnoldgica a través de lenguajes de programacion y
tecnologias realidad virtual en la plataforma PC de manera local con el fin de dar solucién a la
problematica establecida.

Implementar un plan de pruebas haciendo uso de diferentes mecanismos de testeo con el
fin de detectar oportunidades de mejora y optimizar el funcionamiento de la herramienta

tecnologica.
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Disefio metodologico

Enfoque

Para este proyecto se elige el tipo de investigacion cuantitativa, la cual usa el razonamiento
deductivo, ya que como indica, En el razonamiento deductivo, los sujetos tienen que deducir
conclusiones validas, que deben ser verdad si las premisas en las que se basan también lo son.
(Johnson-Laird, 1999).

Adicionalmente, aprovechando lo que menciona Romo, H. L. (1998). “La encuesta se ha
convertido en una herramienta fundamental para el estudio de las relaciones sociales. Las
organizaciones contemporaneas, politicas, economicas o sociales, utilizan esta técnica como un
instrumento indispensable para conocer el comportamiento de sus grupos de interés y tomar
decisiones sobre ellos”. Para este proyecto, como instrumento de obtencion de informacion, se
realizara una encuesta, la cual esperamos nos proporcione datos precisos sobre la opinion y

necesidad de los encuestados por una posible solucion a su problema.

Gestion de recursos.
Equipo Humano:

Desarrollador de experiencias interactivas
Equipos y software:

e Licencia de unity (student) Gratuita

e ProBuilder (Unity)

e GIMP (Software Libre)

e 1 pc de alto rendimiento con las siguientes especificaciones:

13 9100F



16gh RAM
SSD 248GB
HDD 1TB

Rx 5500XT 8GB

19
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Marcos de referencia

Marco Conceptual.

Unity 3D:

Motor de videojuegos multiplataforma y plataforma de desarrollo, normalmente para la creacion
de juegos 2D y 3D, y utiliza el lenguaje de programacion C# y el entorno de desarrollo Visual
Studio.

Visual Studio:

Es un entorno de desarrollo integrado para Windows y macOS que nos permite programar en'y
ejecutar nuestro codigo, usado para programar en diferentes lenguajes como lo son C++, C#,
Visual Basic, .NET, Java, Python, Ruby y PHP

C# (C Sharp):

Lenguaje de programacion desarrollado por Microsoft, el cual deriva su sintaxis de C/C + +,
mejorando los anteriores para manejar nuevas tecnologias y procesos, por lo cual es usado por
Unity para la programacion de mecanicas e interaccion.

Realidad Virtual:

Es es un sistema de computacion usado para crear un mundo artificial en el cual

el usuario tiene la impresion de estar y la habilidad de navegar y manipular objetos en él
(ManettaC. y R. Blade, 1995).

Recorrido virtual:

Es la recreacion de un entorno real en formato digital, sobre el cual puedes desplazarte e
interactuar para conocer y recorrer diferentes espacios libremente, programado y modelado de
manera hiperrealista para la adecuada experiencia de usuario. (Fernandez,2020).

Autenticidad:
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La autenticidad se refiere a que la informacién provenga de una fuente fidedigna, es decir, que
el origen sea realmente quien envia la informacion. Glosarioit (2021).

Disponibilidad:

Se refiere al acceso a la informacidn desde cualquier lugar y en cualquier momento con el acceso
correspondiente.

Confidencialidad:

La confidencialidad es la garantia de que la informacidn personal sera protegida para que no sea
divulgada sin consentimiento de la persona. Dicha garantia se lleva a cabo por medio de un
grupo de reglas que limitan el acceso a esta informacion. (Avila Funes,2013).

Integridad de la informacién:

Se refiere a el cuidado y seguridad de los datos alojados en cualquier lugar, protegida, para evitar
suplantaciones o robo de informacién valiosa.

Privacidad:

Es la capacidad de la informacion para no compartirse en todos los entornos, teniendo cada

persona duefia de esta informacion el control y seguridad de esta.

Marco Tedrico.

Los cambios producidos tanto en el campo de las computadoras como en el de las
telecomunicaciones, afectan a diferentes planteamientos técnicos que han ido ampliando la
capacidad de las diferentes tecnologias empleadas, supeditadas al avance de otras que las apoyan
y les dan utilidad. Los archivos y las nuevas tecnologias. La relacidn entre los archivos y las
nuevas tecnologias de la informacion se encuentra asociada al hecho de que este conjunto de
medios informaticos (fisicos y 16gicos) permite la captura, almacenamiento, tratamiento y

difusion informatizada de la informacidn, asi como de las telecomunicaciones, que se resume en
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el término informatica. La aplicacion de estas tecnologias en los archivos empieza a principios
de los afos setenta, cuando se crea el Comité de Automatizacion del Consejo Internacional de
Archivos, ante la insuficiencia de los sistemas tradicionales frente a la creciente produccién
documental de las administraciones y el paralelo aumento en la demanda de informacién (Cruz,
1994: 301).

Gran parte del moderno discurso acerca de la innovacion tecnoldgica tiene que ver con
una o mas formas de aprendizaje es decir el proceso cognoscitivo a través del cual la gente
interactla, interpreta y altera su control tecnoldgico sobre su entorno externo el proceso de
innovacion es posible verlo como extensiones, refinamientos y elaboraciones de lo que
comunmente ha sido descrito por economistas e historiadores de la tecnologia bajo el nombre de
learning by doing y learning by using (David 2000, 118).

La Internet represent6 un cambio extraordinario en la utilizacion de las computadoras,
puesto que las actividades realizadas mediante conexion en red representan, probablemente, el
uso primordial que se les da a estas maquinas. Internet es a la vez una ampliacion de la capacidad
de comunicacion, un mecanismo de amplia transmision de informacion y un medio para la
colaboracién e interaccion entre individuos y sus computadoras, sin tomar en cuenta su
localizacién geogréafica (Sebastia, 1998: 102).

“La Realidad Virtual (RV) es lo méas parecido que tenemos a la Maquina del Tiempo, en
tanto que nos permite recrear virtualmente cualquier tipo de espacio en tres dimensiones y
situarlo en cualquier época, incluso en el futuro, con un grado de realismo completamente
creible”, (Alejandro Sacristan, 1990).

La multimedia se refiere a una informacion pre-elaborada, pre-programada y “enlatada”,

que se presenta a través de una interfase novedosa. Por el contrario, la RV es absolutamente
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dindmica y cambiante. La multimedia es basicamente bidimensional, un conjunto de imagenes
planas presentadas en secuencia en una pantalla. La RV es (por su propia naturaleza)
tridimensional, con profundidad ademas de alto y ancho. En multimedia la Uinica “interaccion” a
disposicidn del usuario es la capacidad de seleccionar una secuencia diferente para presentar la
informacion grabada; el usuario no puede alterar lo que esta alli, y no puede adicionarle nada.
Por el contrario, la RV es intrinsecamente interactiva y maleable. Aln el mas primitivo sistema
de RV es mucho mas interactivo que la mas avanzada combinacién de hardware y software
multimedia (Roehl, 1996).

Favorece la aparicién de nuevos escenarios de E-A. Estos nuevos escenarios se
distinguen de los tradicionales en que se basan total o parcialmente en los recursos tecnoldgicos
para llevar a cabo los procesos de ensefianza y aprendizaje disefiados. Asi, como efecto de este
tipo de configuracion de las TIC, se actualiza y redimensiona la nocién de educacion a distancia
(Bates, 1997; Garcia, 2004).

Segln Ramonet, 1. (2020) A esta altura, ya nadie ignora que la pandemia no es sélo una
crisis sanitaria.

Es lo que las ciencias sociales califican de “hecho social total”, en el sentido de que
convulsiona al conjunto de las relaciones sociales y conmociona a la totalidad de los actores, de
las instituciones y de los valores.

Desde la perspectiva de Gonzalez & Pérez. (1989), afirman lo siguiente:

La innovacion tecnolégica comprende, por lo tanto, todas aquellas etapas cientificas,
técnicas, comerciales y financieras, necesarias para el desarrollo y comercializacion con éxito de
productos nuevos o con mejores caracteristicas, la utilizacion comercial de nuevos o mejores

procesos y equipos, o la introduccion de un nuevo servicio.
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Hoy en dia es muy comun conocer el concepto de tecnologia, ya que en nuestros hogares
y empresas contamos con cada uno de estos modelos, los cuales han ayudado a tener una mejor
comodidad en lo que realizamos dia a dia, al hacer un uso correcto de estas se pueden crear
innovaciones que permitan satisfacer alguna necesidad que se presenten, segin Ursua, N. (1995).
La tecnologia ha ayudado al progreso de la sociedad y ha permitido una serie de comodidades
que todos experimentamos cada dia, ademas afirman que la sociedad ha progresado en muchos
aspectos gracias a esta ciencia de la informacion tecnoldgica.

En la actualidad, las técnicas de medicidn 3D sin contacto mas empleadas en patrimonio
son las basadas en métodos Opticos. Entre estas técnicas, destacan las de
digitalizacién 3D basadas en proyeccion de luz laser y de proyeccion de franjas,
también llamadas de luz blanca estructurada. En ambos casos, se trata de técnicas no
invasivas en las que, mediante la proyeccion de un determinado patron de luz sobre el
objeto que se desea medir y tras el andlisis de la informacion geométrica capturada, se
generan modelos de nubes de puntos 3D de alta calidad, con unos valores de resolucion y de
precision relativa (en funcién del volumen total del modelo medido) muy elevados. Estas
nubes de puntos permiten realizar mediciones sobre el modelo digital sin necesidad de
disponer de él fisicamente, todo tipo de pruebas y test virtuales, que realizados sobre el
modelo fisico serian de caracter destructivo o invasivo, simulaciones de todo tipo y
fabricacion de facsimiles, que permiten obtener modelos fisicos con los que trabajar,
preservando el modelo original. Ademas, estos modelos de nubes de puntos permiten
generar aplicaciones de visualizacion 3D, que son el eje del presente articulo, de forma que
se puede tener acceso a la informacién del objeto original para aplicaciones de presentacion y

acceso remoto de tipo turistico y cultural.
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Una vez elegido Unity como motor de juego se debia escoger un lenguaje de
programacion. Este motor permite emplear JavaScript, Boo y C#, incluso a la vez. Debido a
recomendaciones de los foros de Unity que indicaban que utilizar ambos en un mismo proyecto
propiciaban que éste fuese propenso a errores, ya que habria que tener en cuenta el orden de
ejecucion y de compilacién de cada script, se descartd rapidamente esta opcion. Boo, un lenguaje
OO5inspirado en Python, también fue descartado al principio debido a la falta de apoyo por parte
de la comunidad.

Teniendo en cuenta que C# presentaba una sintaxis mucho mas similar a la de Java, un
lenguaje OO con el que se ha trabajado en gran parte de la carrera, se decidio utilizar éste.
Ademas, proporciona un mayor control, aungque esto mismo exija una mayor responsabilidad por
parte del programador. Por Gltimo, y para reforzar la decision, se consulto algunas fuentes
digitales (principalmente foros) y libros, y la mayoria recomendaban C#.

Se define como realidad virtual un entorno que puede ser de apariencia real o no, que da
al usuario la sensacion de estar inmerso en él. Como norma general, este entorno es generado por
un sistema informatico visualizado por el usuario mediante un dispositivo especifico como
pueden ser un casco o unas gafas y dependiendo del sistema y de lo elaborado e inmersivo que
pretenda ser, puede estar acompafiado de otros elementos como sensores de posicién y
movimiento, guantes, sonido 3D, elementos como mandos para desplazarse o manipular los

objetos del entorno, etc. (Navarro, F. Martinez, A. & Martinez, J. M. ,2018).

Marco Legal

Ley 23 de 1982, el decreto 1360 de 1989y la ley 44 de 1993 se encargan de regular aspectos
operativos y en los cuales se menciona al software como una obra independiente de las obras

literarias y que se protege mediante el Derecho de Autor.
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La ley 44 de febrero 5 de 1993, “por la cual se modifica y adiciona la ley 23 de 1982 y se
modifica la ley 29 de 1944”, no considera al software como una obra literaria, dado que lo
menciona de manera independiente a las obras literarias en su articulo 51

Ley No. 172-13 que tiene por objeto la proteccidn integral de los datos personales
asentados en archivos, registros publicos, bancos de datos u otros medios técnicos de tratamiento
de datos destinados a dar informes, sean estos publicos o privados

Ley 1581 de 2012 prohibe la transferencia de datos personales de cualquier tipo a paises
que no proporcionen niveles adecuados de proteccion de datos. Esta prohibicion NO REGIRA
cuando se trate de: Informacion respecto de la cual el Titular haya otorgado su autorizacion
expresa e inequivoca para la transferencia.

Ley 603 de 2000 Ley para cumplimiento de las licencias de Software.

Ley 1273 de 2009, por medio de la cual se modifica el Codigo Penal, se crea un nuevo
bienjuridico tutelado - denominado 'de la proteccion de la informacion y de los datos'- y se
preservan integralmente los sistemas que utilicen las tecnologias de la informacion y las

comunicaciones, entre otras disposiciones.

Marco Histérico

Hace un poco mas de 50 afios se empezaron a implementar dispositivos de realidad virtual, como
es el caso de Hugo Gernsbac En 1963 sorprende el mundo con The Teleyeglasses una television
portable sujeta a la cabeza como unas gafas, tatarabuela de las actuales gafas inmersivas
(Xperimenta Cultura,2016).

Desde que Ivan Sutherland public6 "The Ultimate Display" (1965) en el que describia el
HMD, casco o Head Mounted Display, hasta que Jaron Lanier, CEO del Virtual Planetary

Laboratory, VPL Research, invent6 el término “Realidad Virtual" (1989). La NASA y el US
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Army (Ejército de los Estados Unidos) fueron algunos de los primeros organismos oficiales en
emplear esta nueva tecnologia. Martinez, F. P. (2011).

Realidad aumentada o Realidad mixta son términos que Ilevamos oyendo desde hace
relativamente poco tiempo, ambos parten desde uno que es bastante mas antiguo, el de realidad
virtual. Este concepto, aunque se comenzo a llamar asi en los afios 80, tiene mas tiempo del que
en principio nos pudiésemos imaginar, pues las primeras investigaciones en este campo se
hicieron en los afios 50 y las primeras maquinas de realidad virtual estuvieron disponibles a
principios de los 60. (Navarro, F. Martinez, A. & Martinez, J. M. ,2018).

Las primeras maquinas estaban basadas, como en la actualidad, en la estereoscopia o
vision estereoscopica. Sin entrar por el momento en mucho detalle. Diremos que consiste en
disponer de dos imégenes desde dos puntos de vista distintos. Cada una de los cuales se
corresponderia al punto de vista de uno de los ojos y que al mostrarle a cada o0jo su
correspondiente imagen por separado, el cerebro las ordena creando la sensacion de

tridimensionalidad. (Navarro, F. Martinez, A. & Martinez, J. M. ,2018).

Antecedentes

Segun Basto Cardona, N. A., Garcia Capdevilla, D. A., & Vargas Losada, H. F. (2019).
Estrategia de marketing digital mediante la realidad virtual para potencializar el ecoturismo en la
vereda EI Manantial Municipio de Florencia-Caqueta Colombia, el objetivo de la investigacion
es implementar estrategias de marketing digital para el desarrollo del ecoturismo y de esta forma,
fomentar la conservacion de ecosistemas ambientales con base en los elementos sociales,
econdémicos, culturales y ambientales en la vereda EI Manantial, zona rural de Florencia,

departamento del Caqueta. Este proyecto aporta valor a este trabajo de grado al implementar las
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tecnologias de realidad virtual en un ambito territorial mostrando un espacio real simulado con
realidad virtual.

Cardona, J. D., Hidalgo, M. A., Castan, H., Rojas, F., Borro, D., & Jaramillo, H. (2007).
Realidad virtual y procesos de manufactura,la cual propone la realidad virtual en la construccién
de productos facilitando estas tareas a través de prototipos virtuales. Este proyecto aporta un gran
valor al presente trabajo de grado ya que justifica el uso de las tecnologias de realidad virtual
para la mejora de procesos en diferentes sectores.

Guerrero, C. D. Q., Ballen, E. L. S., & Manrique, W. J. S. (2008). Disefio de un prototipo
de sistema de realidad virtual inmersivo simplificado, El cual implementa un sistema inmersivo
de realidad virtual de manera fisica y presencial para visualizar contenidos de forma realista.
Este proyecto aporta informacion de los inicios de la realidad virtual en Colombia y su
implementacion, por lo cual se considera un exponente en el proyecto actual.

El siguiente proyecto maneja la realidad vritual y la orienta hacia la educacion en este
caso militar para un simulador de tiro, lo cual destaca las posibilidades de la realidad virtual y
por esto merece ser gran exponente en el desarrollo de este trabajo de grado. Moreno, H. M. R,
Estrada, L. C. C., & Caicedo, C. F. A. (2020). Analisis a la implementacion de la realidad virtual
como herramienta tecnoldgica emergente y su aplicacion en el ambito educativo. Caso:
Simulador virtual de tiro en la Escuela de Cadetes de Policia General Francisco de Paula

Santander.

Marco Contextual
La UNAD es la institucion de educacion superior mas grande del pais con mas de 100.000
estudiantes activos. Y maneja como su metodologia la educacion a distancia mediante créditos

académicos, a un bajo costo y accesible desde cualquier lugar del mundo.
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La Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) tiene como misién
contribuir a la educacion para todos a través de la modalidad abierta, a distancia y en ambientes
virtual de aprendizaje, mediante la accion pedagdgica, la proyeccién social, el desarrollo regional
y la accién comunitaria, la inclusion, la solidaridad, la investigacién, la internacionalizacion y la
innovacion en todas sus expresiones, con el uso intensivo de las tecnologias, en particular de la
informacion y las comunicaciones para fomentar y acompafar el aprendizaje autbnomo,
significativo y colaborativo, generador de cultura y espiritu emprendedor que en el marco de la
sociedad global y del conocimiento propicie el desarrollo econémico, social y humano sostenible
de las comunidades locales, regionales y globales con calidad, eficiencia y equidad social.

La Universidad Nacional Abierta ya Distancia (UNAD) se proyecta como una
organizacion lider en educacion abierta y a distancia y en ambientes virtuales de aprendizaje,
reconocida a nivel nacional e internacional por la calidad innovadora, la pertinencia de sus
ofertas y servicios educativos, y por el compromiso de su comunidad académica con el
desarrollo humano integral y la gestion ecosostenible de las comunidades locales, regionales y
globales, y por su aporte a este propoésito.

Cuenta con las siguientes escuelas:

e Escuela de Ciencias Administrativas, Contables, Econdémicas y de Negocios —

ECACEN.

e Escuela de Ciencias Agricolas, Pecuarias y del Medio Ambiente — ECAPMA.

e Escuela de Ciencias Bésicas, Tecnologia e Ingenieria — ECBTI.

e Escuela de Ciencias de la Educacion — ECEDU.

e Escuela de Ciencias de la Salud — ECISA.

e Escuela de Ciencias Sociales, Artes y Humanidades — ECSAH.
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e Escuela de Ciencias Juridicas y Politicas - ECJP

El CEAD en el cual se basa este trabajo de grado es el JAG José Acevedo y Gomez, que
esta ubicado sobre la carrera 30, junto al SENA, es una sede mayormente administrativa donde
se manejan todas las escuelas anteriormente mencionadas.

La ECBTI es la escuela de ciencias basicas, tecnologia e ingenieria de la universidad
UNAD Universidad Nacional Abierta y Distancia, la cual brinda programas de educacién

superior orientados a las ingenierias en todas sus ramas
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Metodologia

Poblacion

Aspirantes y estudiantes de la UNAD ECBTI en el CEAD José Acevedo y Gomez

Muestra

Teniendo en cuenta la férmula para calcular el tamafio de la muestra del total de la poblacién que
son 9.000 personas con un nivel de confianza del 95% y un margen de error del 15% el tamafio

de la muestra es de 43 personas.

Técnicas y herramientas de recoleccion de datos

Basandome en el tipo de investigacion y el método de recoleccion de informacion del que se hara
uso en este proyecto, el cual serd una encuesta, considero necesarias las siguientes herramientas
y recursos para llevar a cabo dicha recoleccion de informacion:

*Computador con acceso a internet para realizar la investigacion de la universidad
UNAD.

*Encuesta analitica que servira para hacer un sondeo a 15 personas en el cual se relaciona
un listado de aproximadamente 10 preguntas que nos permitiran obtener determinadas
conclusiones frente a la solucion planteada en nuestro proyecto.

*Smartphone con acceso a internet para gestionar en linea las respuestas brindadas por

parte de los aspirantes y estudiantes hacia las preguntas de nuestra encuesta.
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Andlisis Estadistico.

Se realizara un analisis descriptivo, el cual tiene como objetivo descubrir el porcentaje de
estudiantes interesados y beneficiados, las encuestas seran en linea, podremos obtener y analizar
estos datos, se maneja la plataforma de Google Forms, para recolectar la informacién y Google
sheets para el analisis estadistico de la informacion obtenida y asi tener estas hojas de calculo en
la nube sin arriesgar los datos obtenidos, este software tiene las funciones de Excel, por lo cual
se pueden hacer graficos y estadisticas sobre los datos obtenidos. Todo esto con el fin de conocer

y posteriormente aplicar este proyecto de la manera mas adecuada



Disefio Del Proyecto

Recorrido virtual basado en la sede Jose Acevedo y Gémez de la UNAD, recopilando
informacion aplicando informacidon de la ECBTI para estudiantes y aspirantes.

Para este proyecto se tendran a cabo los siguientes procesos, teniendo en cuenta la
problematica que afecta a la universidad y sus estudiantes, por lo cual se usaran las siguientes:

e Diligenciamiento y definicion de requerimientos del proyecto.

Construccion del entorno virtual (Modelado 3D y Texturizado)

e Disefio de interfaces.

e Creacion del Avatar (Modelado 3D y Texturizado).

e Programacion de mecénicas e interaccion con elementos del entorno.
e Programacion del contenido a visualizar.

e Adicion de informacion y contenido multimedia.

e Compilacién y generacion de la aplicacion para PC.

e Pruebas de usabilidad, optimizacién y rendimiento.

e Construccion de la documentacion correspondiente.

e implementacién de pagina web para la descarga del recorrido virtual.

Diligenciamiento y definicién de requerimientos del proyecto

Para el desarrollo de este proyecto se definieron los siguientes requerimientos y herramientas

necesarias:



Figura 2

Unity 3D:

unity

Nota: Logo de Unity, Como motor visual y de desarrollo del recorrido virtual. Fuente:

https://logos.fandom.com/es/wiki/Unity Technologies

Figura 3

Visual Studio:

Nota: Como entorno de desarrollo, para las diferentes mecénicas e interaccion con el entorno

fisico del recorrido. Fuente: https://visualstudio.microsoft.com/es/
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https://logos.fandom.com/es/wiki/Unity_Technologies
https://visualstudio.microsoft.com/es/

Encuesta

Como método de recoleccion de informacién, aplicando 9 preguntas a estudiantes y aspirantes
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para conocer las necesidades y preferencias de este publico y asi generar una solucién adecuada.

Figura 4

Primera pregunta Encuesta.

¢ Es usted estudiante antiguo o aspirante?

43&nbsp;respuestas

@ Estudiante
@ Aspirante

Nota: En esta pregunta la mayoria de los encuestados son actualmente estudiantes de la ECBTI.

Fuente: El autor.
Figura 5

Segunda pregunta Encuesta.

:Queé tipo de programa esta cursando o aspirando?
43&nbsp;respuestas

@ Tecnologo

@ Profesional

@ Especializacion
@ Maestria

@ Diplomado

Nota: Dentro del total de los encuestados encontramos que la mayoria aspira y esta cursando

programas profesionales. Fuente: El autor.



Figura 6

Tercera pregunta Encuesta.

¢Cuantos semestres lleva cursando su carrera en la universidad?
43&nbsp;respuestas

@ No he comenzado
® 13

@® 35

® 5-10

Nota: En la tercera pregunta, podemos darnos cuenta de que la mayoria de encuestados son

estudiantes antiguos de la UNAD ECBTI. Fuente: El autor.
Figura 7

Cuarta pregunta Encuesta.

:Cree que se debe aplicar un proceso digital para brindar informacion de la escuela ECBTI a los

aspirantes y estudiantes evitando desplazamientos innecesarios?
43&nbsp;respuestas

@ Claro que si
@® Nolocreo
@ No estoyseguro

=—

Nota: la mayoria de los encuestados (40) creen necesaria una solucion digital para informarse
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sobre los procesos académicos, y pocos (3) no lo creen necesario 0 no estan seguros. Fuente: el

autor.
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Figura 8

Quinta pregunta Encuesta.

iComo le gustaria que se representara la informacion acadéemica y de procesos alojada en el

recorrido virtual?
43&nbsp;respuestas

@ Mediante una breve descripcién y
botones o links que me lleven al lugar
solicitado en la pagina de la
universidad.

@ Mediante videos que me indiquen
como consultar la informacion en la
pagina web de la universidad.
Traspasando toda la informacion
disponible en la pagina web a el
recorrido virtual

Nota: Dentro de las opciones mas favorables para presentar la informacion, la mas votada fue la
de presentar una descripcion con botones que lleven al lugar correspondiente en la pagina de la
UNAD, y la menos votada fue la de pasar toda la informacion, la cual seria el método menos agil
y acertado ya que la informacion no estaria actualizada y habria que cambiarla cada vez. Fuente:

El autor.
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Figura 9

Sexta pregunta Encuesta.

¢Cuales situaciones le hacen dirigirse a la universidad?
43&nbsp;respuestas

@® Demora en las respuestas mediante
correos electronicos yllamadas

@ Incertidumbre en algunos procesos

@ Elno saber como acceder alos
contenidos de la universidad

Nota: En la mayoria de los casos las personas no saben como se realizan algunos procesos
académicos, lo cual los hace dirigirse a la universidad. Fuente: EI Autor.
Figura 10

Séptima pregunta Encuesta.

iAlguna vez ha experimentado un recorrido virtual inmersivo?
43&nbsp;respuestas

® si
® No

Nota: La mayoria no ha experimentado un recorrido virtual inmersivo, lo cual aumenta la calidad

de la experiencia y justifica el uso de esta tecnologia en el proyecto. Fuente: El autor.
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Figura 11

Octava pregunta Encuesta.

¢Con que frecuencia aproximada requiere informacion sobre los procesos de la universidad?
43&nbsp;respuestas

@ Diariamente

@® Unavezalasemana
@ Unavezal mes

@ No estoyseguro

Nota: El 58.1% de las personas que requieren informacion saben aproximadamente cuantas

veces requieren la informacion en un tiempo determinado. Fuente: El autor.
Figura 12

Novena pregunta Encuesta.

Satisfaccion con respecto a la atencidn recibida en la sede de la universidad.
43&nbsp;respuestas
30

20

10

Nota: Todos los encuestados han encontrado pertinente y adecuado el trato e informacién

brindada por los directivos y asesores de la universidad. Fuente: El autor.



Figura 13

Décima pregunta Encuesta.

iComo considera la informacion disponible en la pagina web de la UNAD?
43&nbsp;respuestas

@ Acertada
@® Erronea
@ No he revisado la pagina para

informacion
\ @ No se donde encontrar los diferentes

contenidos referentes a mi carrera

Nota: la mayoria de las personas obtienen informacion acertada en la pagina web de la
universidad, y también muchos no saben donde dirigirse para encontrar los temas de interés.

Fuente: El autor.
Figura 14

11 pregunta Encuesta.

Cual de los siguientes considera como inconveniente para recibir la informacion adecuadamente

en las sedes de la UNAD.
43&nbsp;respuestas

@ Aglomeraci6n de personas
@ Falta de claridad en los procesos
@ Falta de claridad con la informacion

a brindada por los funcionarios

Nota: Muchas personas ven como inconveniente la aglomeracion de personas y el posible

40

contagio de virus, asi como también la falta de claridad en los procesos y demora en la atencién

presencial. Fuente: El autor.
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Figura 15

12 pregunta Encuesta.

¢Queé opinion tiene sobre la propuesta presentada?
43&nbsp;respuestas

@ Excelente
® Bueno

Regular
® Malo

Nota: Casi el 100% de la poblacion encuestada considera la propuesta como acertada. Fuente: El

autor.

Requerimientos funcionales y no funcionales

Funcionales

- El usuario podra visualizar e interactuar con los diferentes elementos del entorno para
acceder a la informacion, como lo son los asesores virtuales en los cubiculos.

- El usuario podra desplazarse libremente por el espacio virtual.

- El recorrido dispondra de botones especificos para cada area el recorrido que llevan al
usuario a un lugar determinado en la pagina web de la UNAD.

- Se podra acceder a diferentes interfaces de usuario que corresponden a un tema
especifico al acercarse al elemento y presionar la tecla “E”.

- El usuario podra salir de cada interfaz al hacer clic en la X superior derecha.

- El usuario podra salir del recorrido al presionar la tecla “Esc”.
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No funcionales

El recorrido deberé contar con un espacio amplio adecuado para ubicar cada uno de los
contenidos, material interactivo y elementos multimedia.

El recorrido debe mostrar la informacion correspondiente, mediante una breve
descripcién y un boton que lleve al usuario a la pagina de la universidad donde
encontrara la informacion completa.

Debe contar con un disefio agradable para mejorar la experiencia de realidad virtual.
Debe brindar informacion correspondiente a la EBTI en la UNAD para evitar la
saturacion de procesos en las sedes de la UNAD.

El disefio del recorrido debe ser acorde a la institucién, y estar basado en el CEAD José
Acevedo y Gémez de la UNAD en Bogota D.C

Se debe indicar la informacion que brinda cada uno de los elementos mediante imagenes
e interfaces.

Tendra un menu principal donde se iniciara el recorrido y se mostraran las instrucciones
bésicas de uso.

Sera implementada en el sistema operativo Windows de 32 y 64bits.
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Justificacién del disefno
Figura 16

Boceto de interfaces de usuario

Titulo y descripcion

Imagen o graficg

Boton 1 Boton 2 Boton 3

Nota: En la siguiente ilustracion se muestra un boceto del disefio de las interfaces, con las que

posteriormente el usuario interactuara. Fuente: El autor.
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Figura 17

Boceto menu principal.

Recorrido UNAD

modelo 3d que rota
sobre su gje

Iniciar

Instrucciones

Salir

Nota: En la siguiente imagen se puede apreciar el boceto del disefio previo del menu principal a

la hora de empezar en el recorrido. Fuente: El autor.



Figura 18

Boceto de plano primer piso.
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Nota: Se evidencia en la siguiente imagen el plano en borrador del primer piso del recorrido

virtual. Fuente: El autor.



Figura 19

Boceto de plano segundo piso.

46

FPlantas

Nota: Se evidencia en la siguiente imagen el plano en borrador del segundo piso del recorrido

virtual. Fuente: El autor.
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Figura 20

Boceto de plano parqueadero.

trada

Nota: Se evidencia en la siguiente imagen el dibujo en borrador del parqueadero ubicado antes

de ingresar al interior del recorrido virtual en la parte exterior. Fuente: El autor.
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Construccién del entorno virtual (Modelado 3D y Texturizado)
Figura 21

Modelado de Entorno externo del recorrido virtual

Nota: En la siguiente imagen se muestra el parqueadero construido digitalmente con la
herramienta integrada Probuilder de Unity, agregando un vehiculo, material de muros y piso, asi

como también letrero principal y ventanas. Fuente: El autor.
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Figura 22

Modelado de elementos del entorno

Nota: A continuacion, se muestra la implementacion de elementos para dinamizar el entorno con

elementos cotidianos, construidos con la herramienta probuilder. Fuente: El autor.
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Figura 23

Modelado y texturizado de cubiculos donde se accedera

a la informacion.

Nota: Realizacion de cubiculos en la herramienta probuilder aplicando colores y texturas

predefinidas en la herramienta. Fuente: El autor.
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Figura 24

Modelado y texturizado de sillas en la entrada

principal.

Wt
GCr
S cr
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W
W
W
[
W
W
W
W
W
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)

Nota: En la siguiente imagen se muestra la modelacion de las sillas, en probuilder, las cuales se

modelo6 una sola y se multiplico varias veces. Fuente: El autor.



Figura 25

Modelado y texturizado de plantas como decoracion en

el segundo piso.

Nota: Decoraciones digitales construidas con el probuilder y sus hojas generadas de la biblioteca de

recursos de la herramienta. Fuente: El autor.
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Figura 26

Modelado y texturizado de sala.

Nota: Sala descargada de Unity store, y luego modificada en su textura y dimensiones para que luzca mas

realista. Fuente: El autor.
Figura 27

Texturizado de oficina superior

Nota: Modelado en probuilder y textura de ventanas descargado de unity store, con el fin de encontrar un

vidrio opaco y la oficina en el interior. Fuente: El autor.



54

Figura 28

Texturizado del suelo

Nota: textura generada de la biblioteca de assets de unity. Fuente: El autor.
Figura 29

Modelado de escaleras y columnas

Nota: modelado de escaleras en probuilder, multiplicando el primer escalén y luego dandole una

curvatura a toda la escalera. Fuente: El autor.
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Figura 30

Texturizado del suelo.

Nota: En la imagen se ilustra el color y textura del suelo generado a partir de la biblioteca de

unity. Fuente: El autor.
Figura 31

Modelado de los personajes asesores en el recorrido

virtual

Nota: Se muestran los personajes modelados en probuilder y la ayuda de materiales descargados

de la biblioteca para cambiar color de piel, cabello y ropa. Fuente: El autor.



Figura 32

Modelado total en vista alejada del recorrido de

manera general

Edit _Assets GameObject Component Tools Window _Help
ja 3 1P

Nota: Se ilustra la estructura externa de todo el recorrido, realizado con probuilder en un plano

en tercera dimensién. Fuente: El autor.
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Figura 33

Texturizado de puertas y sefializacion del bafio

C®)(#®)

Nota: Se ilustran los bafios de manera externa Gnicamente, ya que no se interactta con ellos.
Fuente: El autor.

Figura 34

Texturizado de puertas de entrada y salida de los

cubiculos

Nota: Puerta estatica para el ingreso a los cubiculos de informacion, modelada en probuilder y

descargando los elementos como lo son chapa y cerrojo. Fuente: El autor.
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Figura 35

Texturizado y Modelado de TV y la informacion de

turnos.

SU TURNO MODULO

Nota: Televisor modelado y texturizado con imagenes Fuente: El autor.
Figura 36

Texturizado del techo desde abajo.

Escuela de C
Basicas, Tec
e Ingenieria

Nota: Color y textura del techo, sacada de la biblioteca de materiales. Fuente: El autor.
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Disefio de interfaces
Figura 37

Disefio de interfaz de inscripcion.

Proceso de Inscripcion

| En el siguiente Boton encontraras:

-Inscripcion

-Matricula (Nuevos y antiguos)
-Formato de sol citudes -
-Calendario academico
-Recomendaciones

Inscripcion Estudiantes ;‘ N

'''''

Nota: Realizada con el objeto canva de unity y programando el boton para que nos lleve al link

correspondiente en la pagina de la UNAD. Fuente: El autor.
Figura 38

Disefio de interfaz de Metodologia.

Métodologia de estudio

En el siguiente Boton encontraras:

-Introduccion al Czimpus Virtual
-Sistema de creditos acadefifcos

Métodologia de estudio en la
pagina de la UNAD

Nota: Realizado con canva en un plano 2D que se muestra al usuario para llevarlo al link

indicado por el botén. Fuente: El autor.



Figura 39

Disefio de interfaz de Homologaciones.

Homologaciones

En el siguiente Boton encontraras:
Fis
-Homologacior externa
-Hoemologaciér interna
-Homologaciér por conygnio
-Acuerdos de homologacion
-Validacion por suficiencia

Homologaciones-Pagina
UNAD — |

Nota: Interfaz de usuario realizada con la herramienta canva de unity en 2d para informacion de

homologaciones. Fuente: El autor.

Figura 40

Disefio de interfaz de Financiacion.

Financiacion

| En el siguiente Boton encontraras:
FAY
-Alternativas de financiamiento
‘ -Requisitos
-Modalidades
-Plazos
-Beneficios de descuentos |

[

| Financiacion-Pagina UNAD | -

Nota: interfaz de financiacion realizada con canva de unity para dar informacion de financiacion.

Fuente: El autor.
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Figura 41

Disefio de interfaz de Costos.

Costos X |

| En el siguiente Boton encontraras:
-Costo de créditos academicos Segun el programa

| -Costo de Inscripcion |
-Costo procesos academicos o

-Costo de grados
i z -Descuento o L ‘

[ ‘ Costos-Pagina UNAD

Nota: interfaz realizada en la herramienta canva de unity con la informacion y boton para

acceder a los costos de la universidad. Fuente: El autor.
Figura 42

Disefio de interfaz de Oferta académica.

Oferta Académica

En el siguiente Boton encontraras:
&
-Pagina principal de la Escuela ECBTI
\ -Introduccion a la ECBTI

-Oferta academica segun el rama
-Enlaces de las opciones de grado

. Oferta Academica»Pagina N
UNAD

Nota: interfaz realizada en la herramienta canva de unity para dar informacion sobre la oferta

académica. Fuente: El autor.
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Figura 43

Disefio de interfaz de opciones de grado.

Opciones de Grado

En el siguiente Boton encontraras:

-Normatividad |
‘ -Plazos y continuided academica |

-Opciones de Grado segun el programa:

-Proyecto aplicado

\ -Proyecto de investigacion
-Monografia P
-Pasantia
-Diplomado de profundizacién
-Créditos de posgrado

Tecnblogo Especializacion

Profesional S Maestria

Nota: interfaz realizada con canva para brindar informacion de opciones de grado con botones

que llevan a la informacion correspondiente en la pagina de la UNAD. Fuente: El autor.
Figura 44

Disefio de interfaz de simulador.

A‘.

Simulador de matricula x |

o

‘ En el siguiente Boton encontraras el simulador de |
matricula, el cual te darall valor aproximado de tu
primer semestre, teniendo en cuenta el numero de

creditos, semanas y descuentos |

i

Calcular costos de matricula

-

Nota: interfaz realizada en canva para dirigir el usuario a el simulador de matricula de la UNAD.

Fuente: El autor.

Figura 45
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Disefio de interfaz de menu principal.

Iniciar

Nota: interfaz en 2D del mend principal usando las herramientas textPro y canva de unity.

Fuente: El autor.
Figura 46

Disefio de interfaz de instrucciones.

‘ D:Caminar a la darecha

-
G Interactua con el entorno acercandote a los elementos como

Nota: indicaciones realizadas con imagenes representativas, canva y text Pro de unity en 2D para

indicar como se interactta con el recorrido. Fuente: El autor.

Figura 47
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Disefio de interfaz de menu principal con modelado.

Recorrido

Virtual ECBTI Escuela de Ciencias
Basicas, Tecnologia

e Ingenieria - ECBTI

Iniciar

Instrucciones

Nota: vista del modelo giratorio en 3D del mend inicial de unas instalaciones de la ECBTI

representado en una edificacion con informacion relacionada. Fuente: El autor.

Creacion del avatar
Figura 48

Creacion de avatar con camara interactiva.

Nota: Creacion de avatar principal en 3D con una cadmara en la parte superior para visualizar el

recorrido, con una posicion y tamafo acordes al entorno. Fuente: El autor.
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Programacién de mecanicas e interaccion con elementos del entorno.

Figura 49
Programacion de las mecanicas de interaccién con

objetos al acercarse.

w Archivo  Editar Ve G Proyecto  Depurar  Prueba  Analizar  Herramientas  Extes Ventana  Ayuda Buscar (Ctrl+Q) pel Solutionl

p Adjuntar.. - | B =

-|| %

Update()

RaycastHit hit;

1, transform.TransformDirectio ard), hit, distancia, mask))

terial.color = Color.gray;

Nota: Codigo para interactuar con los objetos del entorno en el cual se usa un raycast, el cual es
un rayo invisible que detecta cuando un objeto tiene un material y activa una accién, que en este
caso es el aviso de presionar E para interactuar, para luego mostrar la informacion relacionada.

Fuente: El autor.



Figura 50

Programacion de mecénica de dejar de seleccionar.
[€#] Archivos

Deselect()

if(ultimoReconocido)
{
ultimoR

ultimoR

GetComponent<Renderer>().material.color = Color.white;

onGUI()
Rect r

2, Screen.height / 2, puntero.width, puntero.height});

Nota: cddigo el cual al dejar de observar el elemento ya no lo tendréa en cuenta, esto para que no

genere un desorden de instrucciones. Fuente: El autor.
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Programacion del contenido a visualizar
Figura 51

Programacion de visualizacion de contenido al

presionar la tecla E.

Objetolnteractive.cs & X

S varios

MonoBehaviour

GameObject menuPausaj;

Reanudar()

Nota: cddigo en el cual la funcion Reanudar() nos permite volver al recorrido después de
visualizar una interfaz, reanudando el tiempo el cual se pausa al ver las interfaces y desactivando
la interfaz. la funcion activar objeto() pausa el tiempo al momento de presionar la tecla E y activa

el canvas de la informacion correspondiente. Fuente: El autor.
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Figura 52

Programacion de enlace al hacer click en el boton

correspondiente.
53] Archivos v

eneric;
irURL : MonoBehaviour

LinkDeURL;

Update()

AbrirLink()

Application.OpenURL{LinkDeURL});

Nota: La funcion abrirLink() esta asignada a todos los botones y en cada uno de ellos se ingresa
el link correspondiente para que al hacer click se redireccione al link en la pagina. Fuente: El

autor



Figura 53

Asignacion de la programacion del contenido y

mecanicas a los elementos.

nfo-inscripcion

Screen Space - Overlay

MNone

Everything

o Interactivo {Script)

MenuPausa

Link De URL

Add Component

Nota: Menu de opciones donde podemos asignar los valores y elementos a los codigos
programados previamente, como podemos ver se coloca el link en el elemento abrirLink

previamente mostrado en la anterior imagen. Fuente: El autor.



Adicion de informacién y contenido multimedia
Figura 54

Asignacién de imagenes en cada cubiculo.

Opciones de grado

Nota: Se asignaron diferentes elementos con los titulos de la informacidn que va a brindar el

asesor bajo esta en color naranja y azul, tomadas de la pagina de la UNAD. Fuente: El autor.
Figura 55

Imagen Principal sobre la escuela ECBTI.

Nota: Colocacion de la imagen en la pared principal detras de las sillas informando la escuela

que se esta visitando virtualmente, tomadas de la pagina de la UNAD. Fuente: El autor.
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Figura 56

Imagenes de informacion sobre carreras.

{ Ummwl ECBTI
LD ot | eEfeman.

Pregrado

Pregrado

. N u Tecnologia en Calidad Alimentaria
Diseno Industrial :
Tecnoldog|a en Produccion

Ingenieria de Alimentos de Audio

Tecnologia en Automatizacion
Electronica

Ingenieria Industrial
Ingenieria Multimedia Tecnologia en Desarrollo
e S del Software
Ingenieria de Sistemas 5 - -
eackin do aka ca Tecnologia en Logistica Industrial
Ingenieria Electronica Tecnologia en Sistemas
de Comunicaciones
Inalambricas

Ingenieria de
Telecomunicaciones

Matriculas
abiertas

Nota: elementos programados previamente para mostrar informacion como lo hacen los asesores,
como método alternativo de acceder a los programas disponibles en la escuela ECBTI. Fuente:

El autor.
Figura 57

Imagen Universidad-segundo piso

Nota: Imagen de la universidad tomada de la pagina de la universidad con fines decorativos en el

recorrido. Fuente: El autor.
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Figura 58

Imagen de Calendario académico

Nota: Elemento imagen de un calendario 2022, el cual si nos acercamos y presionamos E nos

mostrara el calendario académico 2022 de la UNAD. Fuente: El autor.
Figura 59

Imagen de escuela ECBTI segundo piso

Escuela de Clencias
Basicas, Tecnologia

i  Ingenieria - ECBTI
big

Nota: imagen con fines decorativos de la escuela ECBTI en el segundo piso del recorrido virtual.

Fuente: El autor.



Figura 60

Imagen Carreras maestrias

Nota: Otro elemento para interactuar en el cual se mostraran las maestrias disponibles en la

Posgrado

Maestria en Gestion de
Tecnologia de Informacion

Maestria en Gerencia de Proyectos

Especializacion de Procesos
Logisticos en Redes de Valor

Especializacion en Procesos
de Alimentos y Biomateriales

Especializacion en Redes -
de Nueva Generacion -
p oot FoA
—

Especializacion en

Matriculas
abierta

sLra

Seguridad Informatica \ ‘
‘4

escuela ECBTI. Fuente: El autor.

Figura 61

Video de introduccién a la UNAD segundo piso

7
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Nota: Elemento de video el cual se reproduce de forma automatica, presentando los origenes de

la UNAD y su metodologia. Fuente: El autor.
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Figura 62

Imagen letrero a la entrada de la universidad

Nota: Imagen tomada del CEAD de la universidad JAG en Bogota. Fuente: El autor.
Figura 63

Interfaz de informacion al comenzar el recorrido

Recorrido Virtual UNAD ECBTI R

Bienvenido al Recorrido Virtual de la
UNAD ECBTI
En el primer piso encontraras:

E—
; ia -8 Simula el costo
Opciones de grado

%" de tu matricula
En el segundo piso:
Calendario académico Video introductorio

2022

Nota: interfaz introductoria para informarse sobre lo que encontrara en cada piso del recorrido,

realizada con canva de unity e imagenes de la UNAD. Fuente: El autor.
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Figura 64

Entorno exterior del recorrido

Nota: Edicién de Imagen del entorno, en formato de 360° en la herramienta GIMP. Fuente: El

autor.
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Compilacién y generacion de la aplicacion para PC
Figura 65

Configuracion de compilado y generacion del acceso

directo y sus carpetas.

Add Open Scenes

Platform

;l PC, Mac & Linux Standalone ;l PC, Mac & Linu

== Universal Windows Platform

arg atform

Compression Method Default

Learn about Uni

Player Settings... Build Build And Run

Nota: Configuracion de compilado y generacion de aplicacion de escritorio, en este caso para 32
y 64 bits en Windows, uniendo las dos escenas de menu de inicio y recorrido virtual. Fuente: El

autor.



Figura 66

Elementos generados al compilar.

UnityPlayer.dll

Nota: Aplicacién generada con sus derivados, no hace falta la instalacion previa de otros

componentes o programas para acceder al contenido. Fuente: El autor.
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Pruebas de Usabilidad, optimizacion y rendimiento
Figura 67

Prueba inicial de fotogramas por segundo, antes de

optimizar:

Nota: Imagen al realizar una prueba de Fps en un computador convencional al inicio del
desarrollo del recorrido, en el cual nos genera 15 fotogramas por segundo lo cual significa un

bajo desempefio. Fuente: El autor.
Figura 68

Prueba final de fotogramas-después de optimizar

recursos y modelos.

Displayin

Nota: Imagen en la cual se optimizaron materiales, luces y mecanicas, lo cual generd una tasa de
250 fotogramas por segundo en el mismo computador convencional anteriormente mostrado.

Fuente: El autor.
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Figura 69

Estadisticas de rendimiento

Audio:

iadow casters: 125

Animator components playing: 0

Nota: Datos estadisticos sobre el rendimiento grafico del recorrido, en unity, el cual es muy bajo.

Fuente: El autor.

Implementacion de pagina web para la descarga del recorrido virtual

Enlace de la Pagina:

https://sites.qgoogle.com/view/recorridovirtualecbti/descarga



https://sites.google.com/view/recorridovirtualecbti/descarga
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Hallazgos

En el desarrollo de este proyecto se evidencio que la mayoria de los encuestados reflejan que
nunca han experimentado la realidad virtual, y les gustaria experimentarla en la UNAD.

El acceso a dispositivos de realidad virtual no es asequible para todas las personas, por
esto se evidencia un gran interés en el proyecto basandose en los encuestados, ya que no
necesitaran de ningun dispositivo adicional para disfrutar el contenido.

La gran mayoria de los encuestados estuvieron abiertos a una nueva herramienta que
solucionara sus dudas de manera virtual ya que todos invierten bastante tiempo en dirigirse a la

universidad para aclarar estas inquietudes.
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Resultados

Ejecutable que se descarga desde la pagina web, alojada en un hosting gratuito, la cual se
comparte mediante una URL, y que beneficia a los estudiantes, aspirantes y cuerpo
administrativo de la UNAD.

Aplicacidn ejecutable local de recorrido virtual para PC que facilita el acceso a la
informacion de cada programa académico de la ECBTI, beneficiando a estudiantes, aspirantes y

cuerpo administrativo de la UNAD.
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Conclusiones

Con base en la identificacion de las necesidades, se aplico la encuesta a 43 personas y cada una
con 12 preguntas, en las cuales se defini6 las necesidades del publico encuestado, con respecto al
disefio, la manera de mostrar la informacion y se conocieron el tipo de carreras cursadas por
estos encuestados y sus motivos por los cuales consideran esta solucién tecnoldgica.

Se manejaron herramientas como Gimp, Unity, Visual Studio, Probuilder, para el disefio
del recorrido virtual.

Con este proyecto se brinda acceso a la informacion de una manera interactiva mediante
el recorrido virtual, apoyando a la escuela ECBTI en los diferentes procesos académicos,
liberando la carga de solicitudes, usando el lenguaje de programacion C#

Se aplicaron pruebas de rendimiento las cuales mejoraron la fluidez de visualizacién del

recorrido, al bajar la cantidad de poligonos de los modelos y cambiando a texturas mas simples.
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Recomendaciones

Se recomienda el uso, aprendizaje y creacion de nuevas herramientas y tecnologias disponibles
actualmente, que solucionan y mejoran la interaccion con la informacién, como lo son la realidad
aumentada, realidad virtual, con esto se pueden mejorar procesos, y brindar una experiencia
interesante a la hora de visualizar algun contenido.

Realizandolo de una manera que no incluya gastos en dispositivos de visualizacion

especializados y que pueda visualizarse en diferentes tipos de dispositivos.
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