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Resumen
El presente proyecto tiene como finalidad entregar una aplicacion llamada DeepClass que busca una
alternativa a la manera de recibir clases virtuales, con el objetivo de presentar un modelo nuevo de
negocio para las clases virtuales en escuelas, colegios y universidades, manteniendo el distanciamiento
social necesarios en estos tiempos. Para lograr este programa se usa un motor de videojuegos llamado
Unreal Engine y Unity. El programa se realizé con la ayuda de la empresa Deep Blend, consta de un
entorno simulado de un ambiente educativo dividido en tres sectores, donde el docente y alumnos
deberan registrarse antes de ingresar a recibir clases para después poder ingresar a la aplicacién que
estara alojada en un servidor online llamado VRChat, en donde los usuarios podras interactuar entre siy
recibir clases de manera simultanea, esto es posible gracias a: Blender y Autodesk, programas usados
tanto para el modelaje y disefio de los elementos basicos de la aplicacidn, Vroid Studio, un programa
usado para la creacién de avatars que posteriormente se le dardn animaciones respectivamente al gusto
del usuario. El proyecto tiene una finalidad de mostrar una versién “Beta” de un entorno virtual
controlado a la necesidad del cliente o usuario final y mostrar opciones innovadoras en post de la

mejora continua en la calidad de dar y recibir clases.

Palabras claves: tecnologia digital, realidad virtual, entorno digital , motor de juegos
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Abstract
This project aims to deliver an application called DeepClass that seeks an alternative to the way of
receiving virtual classes, with the objective of presenting a new business model for virtual classes in
schools, colleges and universities, maintaining the social distancing necessary in these times. To achieve
this program, a video game engine called Unreal Engine and Unity are used. The program was made
with the help of the company Deep Blend, consists of a simulated environment of an educational
environment divided into three sectors, where the teacher and students must register before entering
to receive classes and then enter the application that will be hosted on an online server called VRChat,
where users can interact with each other and receive classes simultaneously, this is possible thanks to:
Blender and Autodesk, programs used for both modeling and design of the basic elements of the
application, Vroid Studio, a program used for the creation of avatars that later will be given animations
respectively to the user's taste. The project has the purpose of showing a "Beta" version of a virtual
environment controlled to the needs of the client or end user and show innovative options for

continuous improvement in the quality of giving and receiving classes.

Keywords: digital technology, virtual reality, digital environment, game engine
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Capitulo |
El Problema
Antecedentes

Actualmente a causa del COVID-19 la forma de ver el mundo ha cambiado, por tal motivo las
empresas y particulares adaptandose a la nueva normalidad aprovecharon esta oportunidad, generando
nuevos modelos de negocios en varios ambitos en pro del distanciamiento social, cambiando la
perspectiva de ver el mundo, ademas de evitar el aumento de contagios.

Para entender mas sobre la nueva normalidad se muestran los siguientes trabajos investigativos:
En el trabajo realizado por Basogain, Olabe, Espinosa, Roueche y Olabe (2021) cuyo tema es: “Realidad
Aumentada en la Educacion: una tecnologia emergente”, el cual sefiala que: La realidad aumentada
estd relacionada con la tecnologia de la realidad virtual que estd mds extendida en la sociedad y
presenta algunas caracteristicas comunes como por ejemplo la inclusion de modelos virtuales graficos
2D y 3D en el campo de visidn del usuario; la principal diferencia es que la realidad aumentada no
reemplaza el mundo real por uno virtual, sino al contrario, mantiene el mundo real que ve el usuario
complementdndolo con informacidn virtual superpuesta al real. El usuario nunca pierde el contacto con
el mundo real que tiene al alcance de su vista y al mismo tiempo puede interactuar con la informacion
virtual superpuesta.

Por lo mencionada antes, es importante aplicar la realidad virtual en el campo educativo,
mejorando la experiencia de los estudiantes y haciendo mas amenas las clases en linea creando
entornos virtuales, ademas de crear mercados potenciales en el ambito de la educacion.

Planteamiento del problema

La empresa Deep Blend se encuentra ubicada en Cumbay3, al oriente de la capital ecuatoriana

en el valle de Tumbaco, es una agencia creativa creada en el afio 2018, Deep Blend (2018) en su pagina

web menciona que su vocacion es la creacidn de estrategias, contenidos y programas que son diferentes
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y novedosos, la cual se adapta a las necesidades que requiera cada cliente, adaptandolos a su medida.
Con la ayuda de toda la tecnologia vanguardista como tradicional. Ademads de generar estrategias para
mejorarlos. Innovando mercados y adaptandolas a mejorar la experiencia tecnolégica de todos sus
clientes, iniciando en el campo educativo, generando soluciones vanguardistas para adaptarnos a la
nueva normalidad.

El trabajo realizado por Contino (2020) acerca de la “Logistica Post Pandemia” nos sefala que:
“Siempre en todas las sugerencias de mejora en los procesos aparece la idea de aplicar tecnologia, cosa
gue a veces no es un tema de costos sino de cultura y adaptacion”, esto confirma que para soluciones
vanguardistas es necesario aplicar tecnologia, esto tratara de solucionar algunos problemas que
actualmente son:

e Problemas en la falta de concentracion por parte de los alumnos y docentes.
e Distanciamiento social.
e Falta de interaccién en las clases online.

De no solucionarse seguira incrementando el indice de contagios y la disconformidad al
momento de recibir clases, es necesario adaptarnos a una nueva normalidad y comenzar a innovar a los
diferentes campos que genera la realidad virtual.

Justificacion e importancia

En la actualidad se debera desarrollar diferentes sistemas educativos para enfrentar las
oportunidades y desafios del siglo XXI, investigando diferentes tecnologias emergentes con la iniciativa
de mejora educativa continua, desarrollando politicas que apoyen la transformacién educativa y
brindando innovacién. Con el desarrollo de estas tecnologias se permitira a la gente sentir de manera
real el entorno educativo, es decir un aprendizaje por medio de la experiencia gracias a la realidad

virtual (Dede, 2001).
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Debido la nueva normalidad que estamos viviendo muchos trabajos y hdbitos fueron obligados a
cambiar en personas y hogares, llamando la atencién el uso de la ciencia y la tecnologia para innovar
nuevas formas de adaptarse, muchos de los fenédmenos cientificos que nos afectan son
tridimensionales. Frecuentemente, los estudiantes no entienden cosas cuando estdn representadas en
dos dimensiones y es mas facil e interactivo saber las cosas en una realidad 3D.

Se beneficiaran del presente trabajo investigativo los estudiantes y docentes porque podra
cumplir con sus responsabilidades otorgadas, también podran recibir clases de una manera mas cémoda
y didactica.

Se aprovecharan los resultados para poder identificar la comodidad de los estudiantes
referentes a este entorno virtual, asi mismo, poder ayudar a los docentes a salvaguardar la integridad de
los estudiantes y mejorar la comodidad de las clases.

Por lo dicho anteriormente es importante que la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE
posea una aplicacidn que facilite las clases interactivas entre las mismas, asi como cumplir con las

normas de urbanidad y buenas costumbres con el entorno.
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Objetivos
Objetivo General

Implementar una aplicacion de realidad virtual con el uso de avatars mediante un motor de
juegos y tecnologia digital para la creacidon de un ambiente educativo virtual.

Objetivos Especificos

Realizar la especificacidn de requisitos de software con el estandar IEEE 830 para determinar

necesidades de docentes y alumnos en el uso de una aplicacion de realidad virtual.

e Desarrollar la aplicacién de realidad virtual con el uso de avatars para una mejor experiencia en
clases, para esta experiencia se utilizara VRoid Studio, ademas del programa Unreal Engine, donde
estara el motor de base para la aplicacion.

e Montar la aplicacidn en un servidor publico con la ayuda del programa Unity.

e Realizar las respectivas pruebas funcionales en la aplicacidén y adaptarlas a las necesidades del
profesor para asi poder tener una mejor experiencia en clase.

Alcance

Primeramente, se planted un problema inicial del cual se tratd de darle una alternativa diferente

a la cual es la manera de recibir clases y la manera de interactuar de forma Docente — Estudiante, para

esto se planteé elaborar un programa capaz de recibir clases de una manera diferente, su objetivo

principal es comprender mejor las clases.

Con la ayuda del programa Unreal Engine el cual sera el motor base de la aplicacién se podra
crear un entorno virtual, con el programa Autodesk y Blender, se creara los diferentes disefios que
usaremos para la aplicacion, este entorno virtual estara dividido en 3 dreas, el primero serd un area
donde impartiran las clases, la segunda drea sera de preguntas - respuestas y la Ultima area de ocio.
También se usara el programa Unity, el cual también es un motor de juegos, con el fin de que sea

compatible con el servidor en linea publico llamado VRChat y poder realizar un aula con diferentes
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usuarios al mismo tiempo, por ultimo, con el programa Vroid Studio se usara para crear avatars. Por ser
el primer lanzamiento esta aplicacidn tendrd varias limitaciones, por ejemplo, para poder acceder a
nuestro programa, es necesario descargar el launcher de VRChat, ya que en éste se encuentra alojado
nuestro mundo, el registro se lo deberd realizar de forma manual cada docente en un archivo de Excel,
la base de registros de estudiantes sera dependiendo de cada profesor, tendran una plantilla establecida
de avatars. Todas estas limitaciones serdn la base para futuros proyectos similares ya que segun la
necesidad del usuario serd adaptativo, si el proyecto tiene buena acogida en el mercado se lo hard con
mads interacciones donde los estudiantes y docentes tendran mas opciones.

La aplicacidn tiene la finalidad de dar la primera toma de contacto del estudiante y el docente
con un entorno virtual e incentivarlos a adquirir estos sistemas interactivos adaptadas a su entorno.

Esta aplicacién es la base para futuros proyectos en la empresa DeepBlend, gracias a esta

aplicacion piensa entrar a los entornos educativos con la finalidad de mejorar la experiencia en clases.
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Capitulo I
Marco Tedrico
Identificacion de variables
Para la estructuracién del marco tedrico se ha tomado en cuenta la variable dependiente e
independiente (ver en Figura 1), con el fin de dar un mejor entendimiento sobre la realidad virtual y sus
entornos, ya que en esto se explicara de una mejor manera el tema propuesto.
Variable Independiente: Aplicacion de realidad virtual con el uso de avatars, motor de juegos y
tecnologia digital.
Variable Dependiente: Ambiente educativo virtual.
Figural

Categorias tedricas.

Tecnologia Ambientes
digital Educativo

Formas de
Motor de ensefianza

juegos

Entornos
digitales

Realidad Ambiente

Virtual Educativo
Virtual

Tecnologia Digital

Es muy importante comprender que en la actualidad todas las personas empezando desde nifios
hasta adultos, necesitan de la tecnologia como método de comunicacidn, entretenimiento y también
para la educacion, por lo que se ha constituido como un nuevo método de interaccidn debido a la

creacion de nuevos dispositivos electrénicos, como los celulares, componentes de pc, entre otros por
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ende, Internet ha adquirido una relevancia en las relaciones interpersonales, marcando un antes y un
después en practicas de comunicacién, en métodos de comunicacidn, asi mismo en otros ambitos como

la medicina y laborales (Serrano-Puche, 2012).

El internet de las cosas estd transformando desde ya la manera de vivir, y mds en la época que
estamos actualmente, muchas familias, empleos y universidades se estdn adaptando a esta nueva
normalidad y generando modelos de negocios entorno a este tema; en este sentido, una de las
observaciones mas sensibles en este tiempo es el desarrollo, expansién y extensién de una nueva forma
de recibir clases, comprar y comunicarse, todas estas actividades soportadas sobre la tecnologia digital

(Orozco-Moret & Labrador, 2006).

Con la ayuda de los siguientes programas se podrd crear un ambiente educativo virtual:

Unreal Engine

Unreal Engine es uno de los motores de juegos mds importantes actualmente del mercado, el
cual pertenece a la compafiia Epic Games, su funcionamiento es basado en cddigo C++ y el entorno de
programacion se basa en Blueprints. Desde el 2015 este programa se lo puede usar de forma gratuita y
publica, este programa es muy usado para el desarrollo de todas las herramientas necesarias para el
usuario, es posible construir juegos de simulacién, asi mismo se puede editar videos, estudiar musica y

sonidos, arquitectura, cddigos y renderizacion, entre otras caracteristicas (Soloaga, 2019).

Actualmente tiene 18 versiones y siguen aumentando las caracteristicas con la finalidad de que
el programador vaya a la mano con la vanguardia de la tecnologia, permitiendo mejor renderizado,

mejorar las texturas e integrando funciones mas complejas (Soloaga, 2019).

Lo mejor de usar Unreal Engine, es que es muy amigable para un programador nuevo y no
requiere conocimientos complejos del tema para iniciar a programar por Blueprints, claramente si

después se necesita mejorar el programa, da muchas mejoras al mismo (Soloaga, 2019).
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Unity

Unity es un motor grafico multiplataforma, pertenece a Unity Technologies y sirve para la
creacion de diferentes proyectos, entré ellos videojuegos y aplicaciones. Puedes desarrollar
aplicaciones para varios dispositivos sin cambiar de plataforma, también se usa para agregar
experiencias con realidad aumentada, en la industria cinematografica, animaciones, y sus diferentes
funciones estan pensadas con el objetivo de favorecer a los diferentes sectores como la salud, la

construccion, entre otros (Martinez, 2022).

Blender

Con Blender, puede crear y personalizar visualizaciones 3D, también modificar imagenes fijas,
animaciones 3D, tomas FBX, incluso editar videos. Se adapta bien a las necesidades de las personas. Es
una aplicacion multiplataforma que se ejecuta en sistemas Linux, macOS y Windows. Ademas, tiene
requisitos de memoria y unidad relativamente pequefios en comparacién con otras plataformas de

creacion 3D (Blender.org, 2022).

Vroid Studio

Vroid Studio es una herramienta que nos permite crear un avatar en 3D tal y como nos lo
imaginamos, es una herramienta que nos permite desarrollar el ocio, ademas de que nos da las
facilidades de exportarlo a diferentes plataformas, su mayor punto a destacar es su “adaptabilidad” a
acoplarse a diferentes entornos en los que se lo necesita, por ende, esta herramienta es solo un apoyo
para generar avatars, nos brinda todas las facilidades para poderlo crear ya que normalmente los
avatars profesionales son realizados por disefiadores profesionales con costos bastante elevados

(Martin, 2021).

Visual Studio
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Visual Studio es un programa de entorno de desarrollo integrado con la finalidad de ayudar en
los grandes proyectos, codifica funciones que al ejecutarlo debe obedecerlo y asi mismo ayuda a cargar
0 menorar pesos de programas haciéndolos mas fluidos para el usuario final, Visual Studio hoy en dia es
uno de los principales programas para el desarrollo de aplicaciones, ya sean web o locales (Microsoft,

2022).

Amazon Web Services

Amazon Web Services (AWS) es una plataforma virtual con mas de 200 servicios integrales en
diferentes centros de datos alrededor del mundo y muchas empresas utilizan sus servicios para reducir
costos, mejorar su agilidad e innovar de una forma mas rapida y segura. Es un servicio mediante el cual
el usuario puede crear una maquina virtual entre otros servicios en un entorno controlado de practica

(Amazon Web Services, Inc., 2022).

VRchat

VRChat es un videojuego de realidad aumentada multijugador, masivo y gratuito, en el que los
usuarios pueden crear sus personajes, mundos y programar diferentes actividades entre salas. VRChat
ofrece diferentes herramientas a sus programadores ya sea usando una plantilla o también si se tiene

una idea original, generando diferentes opciones y ambientes de realidad virtual (VRChat Inc., 2022).

Autodesk

Autodesk es conocida como una compaiiia de software multinacional, cuya especialidad es la
fabricacion, construccidn, ingenieria, estructura y entretenimiento de entornos virtuales, de estructuras,
entre otros. Hoy en dia es uno de los softwares mas importantes del mundo, una de sus principales
beneficios es su compleja manera de crear estructuras y editarlas a detalle, esto es muy beneficioso ya

gue podremos crear diferentes estructuras para proyectos, la mayoria de las cosas en el entorno de
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construccion moderna fueron tocadas de alguna manera por Autodesk, desde el disefio hasta la

fabricacion, la simulacién o incluso la construccidon (Autodesk, Inc., 2021).

Motor de juegos

Si bien los juegos suelen plantearse como forma de entrenamiento y ocio, desarrollar un
software para los distintos dominios en los que se requieran es algo que necesita bastante preparacion,
los juegos didacticos representan una gran importancia en la educacion, ya que no la hace repetitiva, la
tecnologia y software ayudan al empleo de diferentes didacticas para evitar el uso repetitivo que hasta
se torna aburrido en las clases convencionales, esto nos permitird mejorar el conocimiento de manera
subjetiva. Asi mismo se presenta una serie de herramientas que puede usar el docente y llegar a

emplearlas en el aula. Finalmente se hace un analisis de dichas aplicaciones (Egea Canales, 2015).

Correccion de Errores Funcionales

Las estrategias de correccidén constituyen una parte importante en el desarrollo y finalizacion de
programas tecnoldgicos, ya que gracias a esto se puede pulir los diferentes errores que estos tienen,
normalmente conocidos como bugs, asi mismo mejorar la experiencia final para el usuario, facilitar la
experiencia basica en la que se emplea el programa, y adaptarlo a las necesidades; se trata de relacionar
estos términos para aplicar con mayor eficiencia y eficacia algunas estrategias que redunden en un

aprendizaje mas efectivo.

Realidad Virtual

La realidad virtual o la realidad aumentada actualmente es el soporte para los nuevos proyectos
futuros, ya que gracias a estos se puede experimentar diferentes métodos de captar los objetos, es la
forma mas facil que tiene el usuario final de interactuar, aprender, manipular datos complejos o dificiles

de entender. Debido a que la realidad aumentada nos permite visualizar objetos en 3D, aplicandolo a la
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educacion, es una manera diferente de aprendizaje enfocado a que no se vuelva repetitivo (Dominguez,

2018).

Gracias a la tecnologia de realidad aumentada se emplea un mejor entendimiento en lo que se

ve y se escucha, cambia la percepcion de las cosas.

Ambiente Educativo
Segln Sanchez (2019) en la pagina web ScienceDirect habla sobre “El ambiente educativo en los

contextos de formacién médica” y nos sefiala lo que es un entorno educativo:

“El ambiente educativo es el conjunto de estructuras fisicas y relaciones humanas en el que se
desenvuelve una comunidad educativa, ya sea aula, servicio, facultad u hospital. Los procesos de

ensefianza-aprendizaje son interdependientes con el contexto en el que se desarrollan.”

Actualmente existen diferentes formas y métodos en los cuales las personas pueden
relacionarse entre siy recibir clases, las mas comunes serian de manera presencial y virtualmente, todas

estas con sus ventajas y desventajas.

La importancia de los ambientes educativos radica en que son entornos en los cuales la gente se
redne para recibir y compartir informacién, nutriéndose de cosas nuevas, prepararse en diferentes areas

llegando a especializarse en estas.

Actualmente por temas de bioseguridad se esta buscando maneras innovadoras de aprender,

iniciando nuevos modelos de negocios con el fin de mejorar la experiencia en la educacioén.

Formas de Ensefnanza
Las formas o métodos de ensefianza son la parte mas importante en un ambiente educativo, ya
gue es la manera en que la relacidn alumno — docente se pueda entablar y como resultado aprender de

la materia o asignatura que se esta ensefando.
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Para esto es importante que todos los docentes se mantengan actualizados acerca de los
métodos de ensefianza mas efectivos, esto puede definirse como un conjunto de decisiones y procesos

a seguir en diferentes fases y secuenciados lédgicamente para alcanzar un objetivo (Hernandez, 2019).

Para favorecer el aprendizaje a los alumnos es necesario adaptarse a los cambios, por ejemplo,

las clases virtuales.

Entornos Digitales
Villarreal (2018) en su post titulado “El disefio de entornos digitales de aprendizaje” hace énfasis
en una formacién digital y la importancia de generar un espacio educativo digital apto para tratar los

temas a ensefar y nos sefiala que:

“El espacio educativo en donde se lleva a cabo la formacién digital se conoce como entorno de
aprendizaje e integra las herramientas, materiales y recursos (tanto didacticos como

tecnoldgicos) que facilitan el aprendizaje y permiten el desarrollo de competencias”.

Los entornos digitales es la manera vanguardista para entablar comunicaciones entre personas
evitando aglomeraciones, ayudando también en una mejor calidad de educacién, acomodandose al
tiempo y el espacio del alumno, usando métodos tecnolégicos que faciliten el aprendizaje y mejorando

la didactica de la clase.

Ambiente Educativo Virtual

Con la introduccién de las TIC (Tecnologia de la Informacion y Comunicacion) en el area
educativa, surgieron diferentes medios que se han adoptado por innovar en nuevos proyectos, como lo
es el area educativa, la actualizacion y colaboracién de las metodologias de clase y asi mismo, crear

plataformas adecuadas para el mismo.
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Hablar de plataformas informaticas a distancia como son actualmente una videoconferencia
interactiva, los foros de discusion o diferentes sitios web, son los ejemplos mas claros de lo que nos lleva
los ambientes educativos virtuales, sin embargo, la incorporacion de la realidad virtual significa darle
una utilizacién correcta y adecuada al mismo conocimiento del temay llegar a una segunda fase que
seria observar cdmo los estudiantes y docentes reaccionan a este entorno. Crear nuevas actividades de
aprendizaje, nuevo software que se adapten al mismo ademas de un ambiente educativo virtual es crear
un entorno diferente al convencional con el objetivo de mejorar las clases en instituciones educativas a

partir de la mejor atencién y entendimiento del tema por los estudiantes (Ocete, 2003).
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Capitulo llI
Metodologia de desarrollo
Para el desarrollo de este proyecto se utilizdé la metodologia waterfall o cascada la cual describe
de una manera lineal el desarrollo del software elaborado, en el siguiente esquema se detallara cada

uno de los pasos que se realizard a continuacion. Ver Figura 2:

Figura 2

Metodologia waterfall.

v e Analisis \
v e Diseno

v e Construccion

v e Testing

v e Ejecucion )

Analisis
Primeramente, se llevé a cabo un andlisis del proyecto con la finalidad de conocer el objetivo
por el cual sera creado y especificando las limitaciones que tendra dentro del ambiente en el cual sera

creado. Para ello se efectud una especiacion de requisitos de software (ERS).
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Especificacion de Requisitos de Software
Se realizd la especificacidn de requisitos de software (ERS) basados en las normas IEEE 830 con
el objetivo de explicar detalladamente el propésito por el cual se realizd este programa, asi mismo

explicar las funciones que proporciona. Ver anexo A.

Disefio
Estructura del Proyecto
Figura 3

Disefio del programa.

DeepClass
|
Correo Buscar Sala
- Seleccionar
Contrasena
Avatar
= Buscar Sala

La Figura 3 especifica la estructura con la que se realizd el programa cuyo nombre es “Deep

Registro

Class”, cuya finalidad es crear un entorno virtual simulando un aula de clases dividido en secciones, una
para recibir clases, otra para preguntas y la siguiente de ocio. Para ello se emplearon los siguientes

programas:
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Autodesk: Programa usado para el disefio y modelaje de los objetos usados en el programa, también
se usoé para realizar las diferentes texturas del programa.

Blender: Este programa también nos ayuda a modelar en 3D, tanto para texturas como para crear
entornos virtuales, se usa este programa por la compatibilidad con diferentes plataformas.

Vroid Studio: Usado para realizar las interacciones de los avatars, necesario para compilar.

Amazon Web Services: Una base de datos en linea que se usé para alojar al proyecto y todos los
usuarios puedan ingresar simultdneamente.

Visual Studio: Programa usado para realizar un lenguaje de programacion C++, usado para crear
argumentos logicos.

Unreal Engine: Programa usado como motor y base para programar el proyecto el cual se usara para
unir todos los objetos realizados en otros programas.

Unity: Se usa para compilar el resultado final, por su gran compatibilidad es muy atil para montar un

servidor gratis.
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Diagrama de casos de uso
Figura 4

Diagrama de casos de uso

Creacion de Aulas

reacion de Avatars
Administrador

Buscar Aula Virtual

Usuarios

En la Figura 4 se detalla las actividades que realiza cada miembro en el programa a realizar,
dado que Unity es un motor de juegos disefiado para cambiar una experiencia en tiempo real puede unir

las diferentes herramientas de otros programas para crear un programa.

Construccion

Una vez planteada la idea del proyecto a construir, es indispensable hacer un modelo a seguir,

por ende, en este punto se detallard los pasos que se siguid en la construccion del proyecto.



Plantilla de Construccion del Programa

La construccién del programa DeepClass inicio con una plantilla vacia como se aprecia en la
Figura 5, y la programacién de cero fue por creacion y modelado del entorno importado de otros
programas. Para unir estos elementos usamos Unreal Engine por motivo de programacion en C++ que
luego se exportara a otro motor grafico de juegos llamado Unity por motivo de compatibilidad.
Figura 5

Plantilla base de la construccion del programa

U Buscador del proyecto Unreal

Select Template

N

Archvis Hololens Collab
Viewer Viewer

Blank
Blank template with minimal functionality and content.

se Datasmith to import models from various design

Siguiente 5 Cancelar

Construccion de Entornos Virtuales
En la Figura 6 se aprecia la elaboracién y disefio de los entornos virtuales, para este proceso se

usa Blender, esto es necesario para poder exportarlo a los motores de juegos.

31



32

Figura 6

Construccion de elementos para la creacion de un entorno virtual

Construccion de Elementos Bdsicos

En la Figura 7 se muestra la elaboracidon de los el resultado del modelado y disefio de elementos
virtuales, como sillas y mesas, este paso es muy importante para realizar parametros futuros, ya sea
iluminacidn y coloreado, asi mismo es necesario para la escalabilidad del programa.
Figura 7

Construccion de elementos bdsicos en Autodesk
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Importacion de elementos grdficos

Una de las ventajas que tiene Unreal Engine es su capacidad de adaptacidn frente a un proyecto,
como se observa en la Figura 8, se realizé una mejora en los entornos, se agregd mas salas, asi mismo se
mejord el entorno de aulas y paredes.
Figura 8

Importacion de disefios, espacios y entorno del programa

Insertar texturas en los Assets

Las partes importantes en todo proyecto de Unreal Engine son las texturas a todos los Meshes
del entorno por medio de Blueprints como se observa en la Figura 9. Este es un proceso indispensable y
el objetivo es que se vea lo mas realista hasta el punto que se puede ver los movimientos de los Meshes

en tiempo real, ya que es lo que ve el usuario final al iniciar el programa.



Figura 9

Insertar texturas a todos los Meshes del proyecto

o~ 2
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e

» GrassLandscape » Materiales » Materiales_paredes

ESHE Ne '™

Exportacion de elementos grdficos entre motores de videojuegos

Existen elementos adicionales que Unreal Engine no los tiene, ya sean plugins o darle
movimiento a los Meshes, para esto se necesitan otros programas, por eso es necesario la exportacion
entre motores gréficos, para generar elementos adicionales y crear un entorno mas personalizado e
importarlos a nuestro programa actual. En la Figura 10 se observa como se traslada el proyecto de un

motor a otro.

Figura 10
Exportacion de elementos grdficos entre diferentes plataformas.

AU Unreal To Unity
4 Parameters

Cancel
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Importacion de objetos a Unity

Una vez se importd y programo los Meshes a Unreal Engine, se procede a exportarlos a una
nueva plataforma llamada Unity para mejor compatibilidad, estos nuevos Meshes en Unity se
denominan Assets y el objetivo principal es prepararlo todo para montar el mundo en un servidor
publico como se muestra en la Figura 11. Después se le da texturas y se lo arregla segln nuestra
conveniencia.
Figura 11

Importar Meshes nuevos a la plataforma Unity

Projects

BackUp_Tesis
RespaldoTesisFuncionaTodo
BackUp_Tesis2

b

Tasis Unreal
UnrealToUnity3

UnreaiToUnity2

T LRI EL LY

Creacion de Avatars

Creamos los avatars, para esta funcidon existen varias herramientas como para un disefador
profesional o alguien amateur en el tema, como este programa es una fase experimental, ocuparemos
un avatar predeterminado, esto lo haremos gracias al programa Vroid Studio. Ver Figura 12.

Cabe aclarar, Vroid Studio nos sirve para avatars, gracias a su versatilidad con su extension. fbx

nos permite generar avatars en la red online para después exportarlos a un servidor publico.
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Figura 12

Creacion de Avatars en el programa Vroid Studio
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Importacion de Avatars a Unity

Después de crear los avatars con ayuda de un programa externo es necesario importarlos a
Unity como se observa en la Figura 13. Donde se le asignaran animaciones especificas o personalizadas
segln la necesidad del cliente. Ademas, se arreglara cualquier bug y se detallara las texturas del mismo.
Figura 13

Importacion de los diferentes Avatars al servidor publico
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Animaciones a Avatars

Después de importar los Avatars de los programas antes mencionados procedemos a darles las
animaciones correspondientes, como se visualiza en la Figura 14, cabe aclarar que el proyecto esta es
una fase “beta” por lo que puede que algunos avatars no tengan un movimiento estable dentro del
entorno, pero esto se solucionara con el paso del tiempo si asi lo desea el cliente final.
Figura 14

Animaciones en los avatars

Base de datos, Amazon Web Services

En la Figura 15 se observa cdmo se crea una base de datos en la plataforma Amazon Web
Services, necesaria para hacer nuestro programa online y que registre a todos los usuarios que estaran
usando el programa. Para la creacion de una base de datos online se usé una maquina virtual, la cual

almacenara toda la informacidn en la nube. Ver Figura 16.



Figura 15

Creacion de una base de datos online en Amazon Web Services

2019-English-Full-ContainerdLatest 20220118

& GMT-0600 (hora estandar cenral (6 days) 5_Server-2019-English-Full Cantainerstatest 2022.01.19

Figura 16

Creacion de una mdquina virtual en el servidor de Amazon Web Services
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Optimizacion de texturas

Una vez terminado de insertar todos los Assets que usaremos en nuestro programa, por ultimo,
se hizo una optimizacién de texturas tal como se observa en la Figura 17, con el objetivo de dar una
mejor experiencia al usuario final, estas mejoras de texturas son para pixeles de lejos y cerca, la mezcla

de colores y también mejoras graficas de iluminacion.

En este punto del programa se realizé la importacion de todos los Assets que usaremos en el
programa, el siguiente paso es generar la parte ldgica, es decir las interfaces y permisos tanto al
administrador como al usuario, y las interfaces que veran cada uno de ellos
Figura 17

Optimizacion de texturas por medio de Blueprints

Interfaz administrador

En la Figura 18 se puede observar el entorno de trabajo del usuario “administrador” cuyos
procesos es desarrollar mejoras del programa y como ya se mencioné en la ERS es necesario para
empezar en el area local.

El usuario “administrador” es el encargado de dar las mejoras constantes al programa, asi

mismo crear diferentes zonas en el entorno virtual y generar diferentes avatars a todos sus clientes.
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A continuacidn, se mostrara las siguientes interfaces de cada usuario, tanto en el menu, como
también dentro del aula.
Figura 18

Entorno de trabajo del usuario administrador

LIRS B 1 LT

Interfaz general

En las siguientes figuras se podra observar las diferentes interfaces dentro de la aplicaciéon. Enla
Figura 19 se presencia el interfaz de inicio de sesidn, detallando si el usuario es nuevo, asi mismo si el
usuario olvido su contrasefa, cabe aclarar que el idioma es ingles por comodidad del usuario final. Enla
Figura 20 se observa la interfaz después de iniciar sesion, en este interfaz se puede observar cdmo estdn
todas las opciones para configurar tanto nuestro avatar como nuestras salas o mundos dentro del
servidor. Por ultimo, si el usuario es nuevo, en la Figura 21 podemos ver como es el interfaz de registro
en el cual se solicita al usuario su Nick dentro del juego, su correo, una contraseia y su fecha de

nacimiento.



Figura 19

Interfaz inicio sesidn

Figura 20

Interfaz menu principal

VRChat Home :
= Invite

Home
Download

Discover Worlds

My Worlds

Avatars

Favorite Worlds

Favorite Avatars

Account Link

Blocks & Mutes

Creator Docs

Download VRChat

Steam Oculus

Content Creation

Setting up the SDK

Creator Companion

You can install our new Creator Companion, which will help you get all set up for making Avatars or Worlds.
This includes downloading the latest SDKs as well as keeping them up-to-date. More info in the

Download the Creator Companion

VRChat Worlds VRChat Avatars

Use this if you are creating new VRChat worlds powered by Udon! Use this if you are creating new VRChat avatars powered by Avatars
X

Download SDK3 - Worlds wnload SDK3 - Avatars

+ Other



42

Figura 21
Interfaz Registro

Create a New Account

Your username is only used for signing in.
You can change the display name that appears in-app after creating your account

Use a Strong Password
We recommend using a password which is:
+ At least 8 characters long
* Unique to this account and not in use anywhere else
* Uses a combination of letters, numbers, and symbols
« Stored in a Password Manager

Date of Birth

[ELUELY

All fields are required

W Ihave read and agree to the
and

1 agree to receive email updates from VRChat about its products and
services. You can unsubscribe from our marketing communications at
any time via the unsubscribe link contained in our emails.

More information in our

=

Interfaz usuario

Dentro de VRChat, el usuario tiene un interfaz que lo guiard dentro de las diferentes salas o
mundos, como se observa en la Figura 22, cabe aclarar que VRChat es un servidor abierto donde todos
puedes subir su mundo de manera totalmente gratuita y con este interfaz podemos navegar por ellos y
encontrar el mundo que hemos creado. Ver Figura 23.

Una vez dentro de nuestro mundo el usuario tendra la posibilidad de invitar a las demas
personas o grupo de personas, asi iniciar una reunion. Ver Figura 24.

Ademas, el usuario podra cambiar de avatars en cualquier momento como se puede apreciar en

la Figura 25, haciendo mas amena la interaccién entre los mismos.



Figura 22

Interfaz de Busqueda
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Figura 23
Interfaz unirse a la sala
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Figura 24

Interfaz para invitar personas a mi sala
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Interfaz vista de avatars
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Testing

El testing en una parte esencial de todo programa, ya que nos da las limitaciones que tiene el
mismo, asi mismo, los sistemas operativos compatibles, actualmente funciona por un servidor publico
en VRChat. Gracias a los testeos por parte de los primeros usuarios, podemos tener una imagen clara de
FeedBack que tiene nuestra aplicacion. Esta etapa es muy importante ya que gracias a esto se puede

observar fallas y mejorarlas antes del lanzamiento final del programa.

Ejecucion
El programa al estar en una funcidn Beta estard alojada en un servidor publico capaz de soportar
un mundo y ejecutarlo correctamente en un entorno multijugador masivo, este servidor de videojuegos

se llama VRChat y en el alojaremos nuestro servidor. Ver Figura 26.

Para la ejecucion del programa, primeramente, se necesita descargar el launcher de VRChat y
registrarse en él, luego seleccionamos el avatar que deseamos y buscamos el mundo generado por el

profesor en cuestion.

Para finalizar el proceso debemos analizar que el cliente este totalmente satisfecho, para poder
seguir el desarrollo de ejecucién del programa.
Figura 26

Ejecucion dentro del Aula.
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Capitulo IV
Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

e Seimplementd una aplicacién de realidad virtual basica con el uso de avatars, gracias a un motor de
juegos llamado Unreal Engine y gracias a la tecnologia digital de diferentes programas se pudo crear
un entorno educativo virtual.

e Se realizd una especificacion de requisitos de software basado en el estandar IEEE 830 donde se
determiné las necesidades de los docentes y alumnos en el uso de la aplicacidn, asi mismo se
planificé la idea del proyecto y se detallo las limitaciones de la aplicacion.

e Se desarrollé una aplicacion de realidad virtual con el uso de avatars con el objetivo de generar una
alternativa a la manera de recibir clases virtuales mediante el programa Vroid Studio y en el proceso
se determind que se necesitaban programas adicionales para el movimiento e interacciones dentro
de la aplicacion por ende se usé programas adicionales.

e Se monté una aplicacién en un servidor publico llamado VRChat con la ayuda del programa Unity
con el objetivo de que todos los usuarios puedan registrarse y acceder de manera en linea.

e Serealizé las pruebas funcionales y se mejord las novedades del diseiio de las aplicaciones y algunos

errores en los servidores.
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Recomendaciones

e Se sugiere siempre detallar en la especificacion de requisitos de software las limitaciones
correspondientes a la aplicacion a ejecutarse, es muy importante ya que con esto detallamos de una
manera especifica lo que se hara y lo que no.

e Se sugiere siempre hacer pruebas funcionales del proyecto con el objetivo de asegurarse que la
aplicacién al ser lanzada tenga la menor cantidad de bugs y el disefio resulte intuitivo para el usuario
final.

e Se aconseja utilizar e informarse sobre los métodos vanguardistas de uso de los programas externos,
es muy recomendable para aliviar el peso del programa, asi evitar datos innecesarios para la
aplicacién final.

e Esaconsejable realizar una maquina virtual con especificaciones basicas y funciones Unicas, con el

objetivo de que el servidor web responda de una manera mas rapida y cdmoda.
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