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Resumen

El uso de la tecnologia en la vida cotidiana es cada vez mas comun y se aplica en

varios entornos. En la educacion, en especifico, se convierte en una eficaz herramienta, tanto
dentro como fuera del aula. En este proyecto se plasma el disefio y desarrollo de un entorno
virtual de aprendizaje tutorado. Para el entrenamiento y desarrollo de capacidades de cableado
estructurado de los laboratorios de ITIN de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE. La
caracteristica principal del tutor virtual es que es interactivo y dinamico; permitiendo orientar y
facilitar el aprendizaje de cableado estructurado al estudiante. El desarrollo de este proyecto
fue sobre el marco de trabajo SCRUM. Donde se realizaron las planificaciones, requerimientos.
El entorno virtual fue desarrollado en dos fases, la primera fue la fase de disefiar, modelar y
texturizar los objetos en 3D; mientras que la segunda fase el disefio del ambiente de realidad
virtual en Unity. En el futuro nuestra vision es superar los obstaculos que todavia impiden la
implementacion a gran escala de la ensefianza a distancia, mediante el uso de experiencias
virtuales. Somos conscientes de que los sistemas de laboratorio virtual y simuladores son a
menudo un paso inicial en la educacion y la formacién de un estudiante de ingenieria, seguido

de una experiencia practica mas profunda con equipos auténticos reales.

Palabras clave: Realidad virtual, Unity, Blender, Cableado estructurado.
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Abstract
The use of technology in everyday life is increasingly common and is applied in various
environments. In education, specifically, it becomes an effective tool, both inside and outside
the classroom. This project involves the design and development of a virtual learning
environment with tutoring. For the training and development of structured cabling capabilities of
the ITIN laboratories of the University of the Armed Forces ESPE. The main feature of the
virtual tutor is that it is interactive and dynamic; allowing to guide and facilitate the learning of
structured cabling to the student. The development of this project was based on the SCRUM
framework. Where the planning and requirements were made. The virtual environment was
developed in two phases, the first was the phase of designing, modeling and texturing 3D
objects, while the second phase was the design of the virtual reality environment in Unity. In the
future our vision is to overcome the obstacles that still prevent the large-scale implementation of
distance learning, through the use of virtual experiences. We are aware that virtual lab systems
and simulators are often an initial step in the education and training of an engineering student,

followed by a deeper hands-on experience with real authentic equipment.

Keywords: Virtual Reality, Unity, Blender, Structured Cabling.
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Capitulo 1 : Descripcién del proyecto

1.1. Introduccion

A medida que las tecnologias continGan evolucionando, los enfoques del
aprendizaje seguirdn cambiando para involucrar mejor al estudiante moderno en
practicas virtuales. Como en laboratorios de ciencias virtuales donde los estudiantes
pueden realizar experimentos u observar fenbmenos.

La implementacion de un tutor virtual en una plataforma virtual en 3D es una
forma innovadora y eficiente de brindar educacion y capacitacion en linea. Un tutor
virtual es un personaje animado que interactda con el usuario de manera similar a un
tutor humano, brindando instrucciones y asistencia en tiempo real.

Al utilizar una plataforma en 3D, el usuario puede sumergirse en un entorno
virtual realista y altamente interactivo, lo que mejora la experiencia de aprendizaje y
aumenta la retencion de informacién. Ademas, la incorporacion de elementos visuales
y auditivos enriquece el contenido educativo y lo hace mas atractivo y accesible para
una audiencia diversa.

La implementacion de un tutor virtual en una plataforma en 3D requiere de la
integracion de diferentes tecnologias como animacion, inteligencia artificial, disefio
grafico y programacion. Este proceso implica la creacién de un personaje virtual con un
comportamiento natural y realista, asi como la programacién de un sistema de
interaccion que permita al usuario comunicarse con el tutor virtual. En definitiva, la
implementacion de un tutor virtual en una plataforma virtual en 3D puede mejorar
significativamente la calidad y eficiencia de la educacién en linea, brindando una
experiencia de aprendizaje mas inmersiva y personalizada.

Nuestro estudio se centra en el disefio y desarrollo de un tutor virtual en 3D

interactivo que permite tanto a los docentes y estudiantes de nuevo ingreso conocer las
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instalaciones de los laboratorios de ITIN. Ademas, identificar mediante un tutor de
aprendizaje por donde esta el cableado estructurado de cada laboratorio. Contara
asimismo con el cuarto de la data center desde donde partirdn las conexiones para los
respectivos laboratorios.

Para el desarrollo del proyecto se realizara varias tomas fotogréficas de cada
laboratorio, esto incluye el nimero de maquinas(computadores) y accesorios que
contiene cada laboratorio. Con el fin de disefiar y modelar cada objeto a una escala
real en Blender e impoértalos en Unity para crear el ambiente de aprendizaje tutorado.

Con el desarrollo del tutor virtual se espera obtener un impacto innovador de
promover el aprendizaje receptivo para la nueva generacion de estudiantes. Esto
permitira que los estudiantes puedan abstraer informacion de una manera dinadmica

1.2. Antecedentes

¢Imaginamos un mundo distinto al real? La realidad virtual comprende el
entorno del usuario y el entorno virtual. Estos entornos se comunican mediante una
interfaz. Considerando a la interfaz como un traductor entre el entorno del usuario y la
realidad virtual. Permitiendo al usuario aplicar acciones y tener estimulos como
movimientos, voz, tacto, vista, oido.

La implementacién de tutores virtuales en plataformas virtuales en 3D se ha
convertido en una préctica cada vez mas comun en la educacioén y el aprendizaje en
linea. A continuacion, se presentan algunos antecedentes relevantes sobre esta
tecnologia:

El uso de mundos virtuales en la educacion: La implementacién de mundos
virtuales en la educacion se ha vuelto popular desde la década de 1990, cuando se

comenzo a utilizar Second Life, una plataforma virtual en 3D, para la educacion. Desde
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entonces, muchos otros mundos virtuales y plataformas en 3D han sido creados para
fines educativos.

Tutores virtuales en la educacion: Los tutores virtuales han sido utilizados en la
educacion desde hace varias décadas, principalmente para la educacion a distancia.
Estos tutores virtuales se han utilizado para proporcionar a los estudiantes

retroalimentacién y orientacién personalizada sobre sus progresos y areas de mejora.

Tecnologia de agentes inteligentes: Los agentes inteligentes son programas
informaticos que pueden interactuar con los usuarios y realizar tareas especificas. En
la educacion, los agentes inteligentes se han utilizado como tutores virtuales para
proporcionar a los estudiantes una retroalimentacion personalizada y adaptativa.

Realidad virtual y aumentada: Las tecnologias de realidad virtual y aumentada
se han utilizado cada vez mas en la educacion en linea. Estas tecnologias permiten a
los estudiantes interactuar con objetos y entornos virtuales de una manera mas
inmersiva y realista, lo que puede mejorar la retencién de conocimientos y la
motivacion de los estudiantes.

La realidad virtual viene desde los afios 1930. Donde el estadounidense
Stanley Grauman Weinbaum describe una pelicula titulada “Pygmalion” a través de
unas gafas, fueron descritas como realidad virtual. El cual permitia la grabacién de
hologramas y tener experiencias ficticias, donde incluian olor y tacto.

Ademas, en 1962 fue presentado un ejemplo real multisensorial llamado
“Sensorama” permitia a los espectadores dar un paseo por Nueva York en moto, la
desventaja que tenia es que no era interactivo, es decir; la ruta que podian recorrer los

espectadores era fija (Gigante, M. A. 1993).

21



En cambio, en 1960 se presenta un telescopio televisivo. Donde los
espectadores podian recibir sensaciones de realidad; mediante imagenes en tres
dimensiones. El nivel de realismo que presento era 100%.

En el trabajo de (Saldarriaga, P., & Marcelo, A. 2022). Desarrollan el “Disefio e
implementacién de un laboratorio virtual de electrénica basica mediante Unity y
tecnologia VR orientado como complemento de ensefianza y aprendizaje académico”.
El entorno de aprendizaje fue creado en Unity; el modelado de los objetos los realizo
en Blender. Este proyecto esta enfocado hacer un complemento de aprendizaje en el
aérea de electrénica béasica. Finalmente realizaron pruebas de aceptacion y usabilidad
con estudiantes de Ultimos semestres, dando como resultados, satisfaccion de
aceptacion.

En cambio, en la investigacion de (Intriago Pazmifio, J. F., & Toapanta Sifaz, J.
F. 2021). Implementaron un entorno virtual 3D para el control de nivel de agua. Este
proyecto involucra la realidad virtual y la automatizacion. En este entorno virtual hay el
tanque de nivel de agua, el cual es controlado por un avatar.

1.1.  Justificacién

La verdadera dificultad de aprendizaje se caracteriza por la falta de tiempo o
incluso que las clases no sean practicas e interactivas. Uno de los beneficios de
nuestro proyecto es mejorar el aprendizaje mediante un tutor virtual con el fin de
proporcionar una experiencia de aprendizaje mas interactiva e inmersiva para los
estudiantes, lo que puede aumentar su interés y motivacion por el aprendizaje.
Ademas, la retroalimentacion personalizada y adaptativa proporcionada por el tutor
virtual puede ayudar a los estudiantes a identificar y superar las dificultades de

aprendizaje de manera mas efectiva.
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Ademas, consideramos que se contemple actividades con practicas
experimentales en ambientes reales, ya que generarian habilidades y destrezas a los
alumnos. Los sistemas de cableado estructurado tienen un alto nivel de dificultad en lo
que respecta a la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE. Esto se debe a que la
mayor parte se utilizan diferentes tipos de dispositivos y equipos de Tl al mismo
tiempo. Pretendemos, entonces, como tal, desarrollar un entorno virtual en 3D con
aprendizaje tutorado, con el fin que reduzca la complejidad que conlleva la
identificacion e implementacién de mdltiples infraestructuras de cableado en el mismo
lugar.

Esto posibilitaria no solo reducir el tiempo de identificacién del cableado de los
laboratorios, si no de cuando haya un problema, serd facil identificarlo y resolverlo.

La aplicaciéon de este entorno permitira a los estudiantes lograr obtener mas
conocimientos dentro del contexto de cableado estructurado, a través de la
virtualizacién de un entorno tutorado.

1.2. Alcance

El entorno virtual a desarrollarse se orienta al proceso de ensefianza de
cableado estructurado para estudiantes de la universidad. Expresado mediante la
utilizacion de herramientas de actualidad tanto para la edicion, digitalizacion y
renderizado del entorno 3D.

La tematica del entorno a desarrollarse, estara enfocado al contenido de
cableado estructurado. Al igual al conocimiento de las instalaciones de los laboratorios
de la carrera de ITIN.

El entorno virtual, serd un entorno de aprendizaje tutorado, contard con un

avatar el cual cumplira el rol de guia tutorada por los cuatro laboratorios hasta el
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datacenter. El entorno virtual también contempla el levantamiento del piso falso, el
mismo que indicara por donde va la estructura del cableado estructurado.

Ademads, al iniciar el entorno, guiara al usuario mediante cuadros de dialogo, las
acciones que desea realizar. Finalmente, junto al entorno virtual se entregara un
manual de usuario, el cual permitird entender el manejo del mismo.

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo general

Desarrollar un entorno virtual 3D de aprendizaje tutorado, utilizando un motor
de virtualizacion, para el entrenamiento y desarrollo de capacidades relacionadas al
cableado estructurado.

1.3.2. Objetivos especificos

Implementar un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) en 3D orientado al

entrenamiento procedimental de Sistemas de Cableado Estructurado

e Construir el ambiente virtual de aprendizaje 3D

¢ Planificar las necesidades de la implementacién con el levantamiento de
requerimientos

e Estructurar visualmente el entorno virtual de aprendizaje 3D

e Disefar, implementar y probar el entorno de desarrollo de aprendizaje
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Capitulo 2: Marco teérico
2.1. Fundamentacion teorica
2.1.1. Realidad Virtual

Existe un sin nimero de definiciones acerca de lo que conocemos como
"Realidad Virtual". Partiendo de lo mas bésico, el diccionario define la palabra realidad
como “El estado de ser real o verdadero” y la palabra virtual como “Lo que existe en
esencia o efecto, pero no como forma". La palabra virtual proviene del lenguaje
medieval en Europa. La realidad virtual es un entorno en tres dimensiones sintetizado
por computadora en el que varios participantes acoplados de forma adecuada pueden
atraer y manipular elementos fisicos simulados en el entorno y, de alguna manera,
relacionarse con las presentaciones de otras personas pasadas, presentes o ficticias
(Levis, 2006).

Cabe sefialar que lo virtual se ha convertido en un término de moda que
alberga una variedad de significados bastante heterogénea y confusa, capaz de
adquirir sentido en funcién del contexto de su enunciacién. Asociado con el rapido
desarrollo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) y de una
sociedad cada vez mas globalizada y centrada en el consumo, lo virtual es empleado
para publicitar, vender, informarse, opinar, aprender, entretenerse o realizar
actividades cotidianas. Por ello, en este concepto se puede identificar una serie de
dimensiones desde las que darle comprensién y entre las que destacan lo tecnolégico,
lo social o lo filosofico (Levis, 2006).

2.1.2. Videojuego

Considerado como un programa interactivo con fines recreativos. Conectados a

un dispositivo de presentacion de datos. También se entiende como objeto de

entrenamiento que esta destinado al entrenamiento. Los videojuegos surgen hace mas
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de treinta afios. Una de la ventaja que ofrecen los videojuegos, es ensefar habilidades
de pensamiento abstracto. Permitiendo la resolucion de problemas de légica,
coordinaciéon motora fina. Sin embargo, existe efectos negativos tales como la
excesividad del uso de videojuegos, esto puede involucrar usuarios violentos (The
impact of video games, s/f).

2.1.3. Cableado estructurado

Cableado estructurado se lo considera un sistema de conectores, dispositivos,
canalizaciones y cables los cuales basicamente nos proporcionan una infraestructura
con el objetivo de implantar una red de &rea local ya sea en un edificio o una serie de
edificios. Como objetivo requiere interconectar equipos, estos pueden ser de diferente
o igual tecnologia, pudiendo asi conducir sefiales de diversos emisores hasta los
receptores determinados; y de esta manera permite la integracion de distintos servicios
los cuales dependen del tendido de cables ya sean estos datos, climatizacion, incluso
control de acceso, telefonia, entre otros.

Podriamos decir que la estructura del cableado estructurado posee una mezcla
de cables de par trenzado protegidos, y estos son denominados (STP) o también los
no protegidos considerados como (UTP), incluyendo fibras Opticas y también cables
coaxiales. Conocemos como sus principales elementos a:

Cableado vertical: A este sistema se lo considera como Backbone y su funcion
es la de conectar armarios o también cuartos de telecomunicaciones y plantas distintas
para un mismo edificio.

Cableado horizontal: Conecta el cuarto de telecomunicaciones con aquellas
salidas individuales correspondientes a oficinas o areas de trabajo. Esto quiere decir
que practican une los equipos con los switches que se localizan en el mismo piso. Y

esta compuesto por:
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Cables Horizontales: los cuales son el medio de transmision que se encarga
de enviar la informacién a cada usuario comenzando desde los equipos, cuarto de
comunicacion, o gabinete, esto dado la norma ANSI/TIA/EIA-568-C, posterior a esto el
cable que se utiliza es el UTP de 4 pares, STP de 2 pases o también Fibra Optica
multimodo de dos hilos, para esto debe tener un maximo de 90 metros independiente
del cable que se haga utilizado, ademas de conservar un margen de 10 metros los
cuales son para el cableado que se encuentra dentro del area de trabajo y a su vez
dentro también del cuarto de comunicaciones [4].

Terminaciones Mecanicas: Considerados dispositivos de interconexion por
medio de los cuales aquellos tendidos de cableado se podran conectar con diferentes
dispositivos de red como por ejemplo switches. Este se puede considerar como un
arreglo de conectores RJ-45 los cuales son utilizados con el fin de realizar conexiones
cruzadas 9 entre aquellos equipos activos y también el cableado horizontal. Tales
equipos se adquieren en presentacion de 12, 24, 48 y 96 puertos. Como ejemplo de
terminaciones mecanicas tenemos los paneles (patch panels).

Cables puentes: también denominados como patch cords, son aquellos cables
que conectan varios equipos en el cuarto de comunicaciones y por su parte constan
con conectores en cada extremo para lo cual podriamos decir que este conector de
cierta manera dependera de la funcionalidad que tiene, ya que puede ser una
terminacion directa conectores RJ-45 o también una conexion directa pero al equipo de
comunicacion, lo cual dependera del modelo de equipo al que vaya a estar conectado y
también la longitud que posee puede ser variable, esto siempre que cumpla con la
normativa dada anteriormente la cual nos indica que su longitud no debe ser mayor a

100 metros de un equipo al otro.
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Puntos de Acceso: estos son considerados puntos de salida u Outlets, y son los
puertos de conexidn que se encuentran dentro del area de trabajo, y a su vez deben
proveer por lo menos dos tipos de puertos, un puerto para servicio de voz y el otro para
internet o también servicio de datos.

2.1.4. Texturizado

El objeto 3D el cual termina en la etapa de modelado cruza por la vifieta y por
su parte se agrega a la a esta, con el fin de crear méas definicién y a la vez realismo, lo
cual de cierta manera mejorara la imagen del modelo. De la misma manera la textura le
permite

combinar gran variedad de materiales ya sean estos colores, vidrio, metales o
madera. Y de esta manera mas detalles a los objetos, también crea mapas normales y
por supuesto mejora visualmente el modelo. Por otro lado, no siempre es posible crear
determinadas texturas con software de modelado. Para esto puedes utilizar
herramientas externas las cuales podran permitir crear y también editar imagenes
digitales, o incluso se puede extraer facilmente de fotos de calidad alta que solamente
extraen texturas.

En la actualidad, los diferentes anuncios de medios visuales nos muestran
objetos compuestos los cuales contienen imagenes en el modelo en vez de objetos
reales. Dado a la textura de este modelo, es algo complicado distinguir entre objetos
3D y objetos. Existe un proceso para ejecutar. Puedes utilizar sombras, materiales UV
0 incluso mapas.

2.1.5. Mapeado UV
El mapeado UV es utilizado basicamente con el fin de afiadir texturas partiendo de
imagenes a modelos 3D. Esta es una técnica la cual se aplica para los modelos de

formas arbitrarias y algo complejas, como por ejemplo modelos orgéanicos. Realmente
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existe una ventaja al usar mapeado UV, y es que se ajusta de una manera perfecta a
los modelos, el procedimiento comienza al abrir la malla del aquel modelo realizando
algunos cortes, de esta manera la malla se visualiza en 2D, y por lo tanto a esta nueva
imagen la conocemos como mapa de la malla, posterior a aquello la nueva imagen se
exporta a cualquier software de edicién de imagenes tales como; Gimp, o Paint y
Photoshop, con el fin de poder pintar la textura pero siguiendo el mapa UV, de esta
manera la imagen posterior al proceso de colorear se va a ajustar al modelo 3D, y
podriamos decir que todo este proceso de pintar la textura se realiza de manera
manual ya que podemos tener gran control de cada uno de los pixeles de la imagen. A
su vez el mapa UV se convierte a la forma de asignar la parte de una determinada
imagen a un poligono justamente en el modelo y por otro lado existe una relacién entre
cada coordenada 2D de la imagen textura y cada vértice correspondiente al modelo.
2.1.6. Photoshop

Adobe Photoshop es un software de edicién de imagenes y disefio gréafico
desarrollado por Adobe Inc. Es una de las herramientas mas populares y utilizadas en
el mundo del disefio grafico, la fotografia y la edicion de imagenes. Permite a los
usuarios realizar una amplia gama de tareas, como el retoque y la correccién de color
en imagenes, la creacion de ilustraciones y gréficos, la edicién de fotografias y la
composicion de imagenes complejas a partir de varias fuentes (Photoshop, CC. 2009).

Es utilizado por disefiadores graficos, fotdgrafos, artistas, editores de video,
disefiadores de paginas web, entre otros profesionales de la industria creativa. El
software proporciona una amplia gama de herramientas y caracteristicas, como
pinceles, capas, filtros, efectos especiales, y otras herramientas de edicion de

imagenes avanzadas.
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Con Photoshop, los usuarios pueden crear, editar y manipular imadgenes de alta
calidad para su uso en medios impresos y digitales, asi como para la produccion de
contenido multimedia en general. También se integra con otros programas de disefio y
edicion, como Adobe lllustrator, Adobe Premiere, y Adobe After Effects, para facilitar el
flujo de trabajo de los usuarios (Photoshop, CC. 2009).

Una forma en que Photoshop se utiliza con Unity es en la creacion de graficos y
elementos de disefio para los juegos. Ademas, puede ser utilizado para disefiar y crear
arte, ilustraciones y gréficos para los juegos, como personajes, fondos, objetos, entre
otros elementos. Luego, estos elementos se pueden importar en Unity para ser
utilizados en la creacion del juego. Ademas, Photoshop también puede ser utilizado
para la creacion de texturas y materiales que se utilizan en los objetos y personajes en
los juegos. Con la herramienta de edicién de imagenes de Photoshop, se pueden crear
texturas detalladas y realistas que se pueden aplicar a los objetos y personajes en
Unity para afiadir un mayor nivel de detalle y realismo (Photoshop, CC. 2009).

2.1.7. Lenguaje de programacion C#

C# (pronunciado "C Sharp") es un lenguaje de programacioén orientado a
objetos desarrollado por Microsoft. Se utiliza ampliamente en el desarrollo de
aplicaciones para Windows y para la plataforma .NET Framework. Ademas, es un
lenguaje de programacion popular para el desarrollo de videojuegos, especialmente en
la plataforma Unity.

Esta disefiado para ser un lenguaje simple, moderno y seguro. Proporciona
muchas caracteristicas Utiles para la programacién, como la recoleccion automatica de
basura, el manejo de excepciones, la seguridad de tipos y la programacion orientada a
objetos. Ademas, se integra estrechamente con el entorno de desarrollo de Microsoft

Visual Studio, lo que facilita el proceso de desarrollo (Seco, J. A. G. 2001).
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Entre las caracteristicas de C# se incluyen:

e Orientacién a objetos: es un lenguaje de programacioén orientado a
objetos que se basa en la encapsulacion, la herencia y el polimorfismo.

e Tipos de datos seguros: es un lenguaje de programacién con tipos de
datos seguros, lo que significa que los errores de tipo se detectan en
tiempo de compilacion.

¢ Interoperabilidad con otros lenguajes: se puede utilizar en conjunto con
otros lenguajes de programacion en la plataforma .NET Framework,
como Visual Basic y F#.

e Soporte para programacion asincronica: incluye caracteristicas para la
programacion asincrénica, lo que permite que las aplicaciones sean mas

receptivas y escalables.

2.1.8. Canva

Proporciona una variedad de caracteristicas y herramientas para facilitar el
aprendizaje en linea, que incluyen un calendario de curso, tableros de discusion, envio
de tareas, pruebas y calificacion. También permite que los instructores carguen y
compartan materiales del curso, como silabos, notas de lectura y contenido multimedia
(Setiawan, t. Y Putro, Fha (,021).

Canvas esta disefiado para ser flexible y personalizable, lo que permite a las
instituciones adaptarlo a sus necesidades especificas. También es compatible con
dispositivos moviles, lo que permite a los estudiantes y los instructores acceder al
contenido del curso y comunicarse entre ellos desde sus teléfonos inteligentes o

tabletas.
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En Unity, se puede usar la funcionalidad de Ul (interfaz de usuario) para crear
elementos de la interfaz del usuario como botones, menus, barras de progreso, etc. Sin
embargo, en algunos casos, esto puede ser limitado o no proporcionar la flexibilidad
necesaria para una interfaz mas compleja o personalizada (DeLine, R. y Rowan, K.
2010).

Es aqui donde Canvas entra en juego. Canvas es una tecnologia que se utiliza
para crear interfaces de usuario en linea, y se puede integrar con Unity para crear
interfaces de usuario mas avanzadas en aplicaciones y juegos. Por ejemplo, puede
crear una interfaz de usuario con Canvas que incluya elementos de Ul personalizados
y animaciones, y luego integrarla con Unity para crear una experiencia de juego mas
interactiva y atractiva.

2.2. Descripcion de la metodologia

Para el desarrollo de este trabajo y alcanzar los objetivos del proyecto, se ha
utilizado la metodologia de desarrollo Ciencias del Disefio. Que entendemos por
disefio, su significado puede sustituirse, como resoluciones de problemas (lzquierdo y
Aymerich, M. 2001).

En el desarrollo de software, los problemas mas comunes son problemas
practicos en el disefio, ya sea en su construccién o mantenimiento. La metodologia de
la ciencia del disefio es un enfoque sistematico y basado en la evidencia para la
solucion de problemas en el disefio y la ingenieria. Se basa en la aplicacion de la
investigacion cientifica para desarrollar y mejorar productos, procesos y sistemas. La
metodologia de la ciencia del disefio se divide en varias fases, que incluyen:

e Investigacién: En esta fase se realiza una revision exhaustiva de la
literatura y se recopila informacion relevante sobre el problema a
resolver. Se identifican los requisitos del usuario, las limitaciones

técnicas y los desafios del proyecto.
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Andlisis: En esta fase se analiza la informacion recopilada durante la
fase de investigacion. Se identifican los problemas y se generan
soluciones potenciales.

Disefio: En esta fase se crea un modelo conceptual de la solucién. Se
realiza el disefio detallado y se identifican los requisitos de los
materiales y la fabricacion.

Prototipado: En esta fase se construyen prototipos de la solucién
disefiada. Se evalua la funcionalidad y el rendimiento del prototipo, y se
realizan mejoras segun sea necesario.

Evaluacion: En esta fase se evalla la eficacia de la solucion
desarrollada. Se realizan pruebas de usuario y se obtiene
retroalimentacién para la mejora del disefo.

Implementacion: En esta fase se implementa la solucion final. Se
prepara el producto para la produccion y se inicia la produccién a gran

escala.
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Figura l

Metodologia ciencia del disefio

Metodologia ciencia del diseno

/3

®

Nota. En la figura se puede visualizar el proceso para la aplicacién de la metodologia ciencia del
disefio. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
2.3. Descripcion de las herramientas
2.3.1. Blender

Blender es una plataforma gratuita de codigo libre, enfocado en la iluminacion
texturizado, composicidn, modelado, animacion de contenido 3D, editor de video,
simulaciones, renderizado GPU y CPU, entre otros. Blender es una aplicacion para
distintos ambitos, en los cuales se incluye también el proceso de trabajo del disefio y
desarrollo de videojuegos, creacion de programas de television, guiones gréficos,
largometrajes y comerciales. Podemos destacar también que Blender es una
multiplataforma que cuenta con un soporte para todo tipo de sistemas operativos;
Windows, MacOS, Linux. Esta plataforma tiene su propio formato de archivos para
guardar los proyectos (.blend) y a su vez cuenta con una amplia variedad de formatos
los cuales son compatibles, tanto en 2D como en 3D. Su interfaz usa OpenGL con el

fin de brindar una experiencia consistente al usuario, en la Figura 1 se puede observar

34



el disefio intuitivo que tiene Blender. Blender es una gran opcién para estudios
pequefios y artistas independientes que se pueden ver beneficiados por su pipeline
unificado (Blender Foundation, 2022).

Figura 2

Interfaz grafica de Blender 3.0
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Nota. Interfaz grafica de Blender 3.0. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
2.3.4. Unity

Esta herramienta permite crear diversos videojuegos para diferentes
plataformas, ya sean de PC, mdviles o incluso videoconsolas, entre otras, por medio de
un editor visual y programacion via scripting, pudriendo de esta manera conseguir
resultados profesionales. A su vez se le considera un motor de desarrollo o también
motor de juegos. Cuando utilizamos el término motor de videojuego, Game Engine,
hacemos referencia a un software que en si tiene una serie de rutinas basadas en
programacion las cuales permiten el disefio, y también la creacion, sin dejar a lado el

funcionamiento de un entorno totalmente interactivo, o sea de un videojuego. Si nos
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adentramos en las funcionalidades basicas que tiene un motor de videojuegos,
podriamos destacar las siguientes:

e Motor grafico que renderiza graficos 2D y 3D

e Motor fisico el cual nos permite simular o representar las leyes de la

fisica

e Animaciones

e Programacion o scripting

¢ Inteligencia Artificial

e Sonidos

Unity es considerado actualmente uno de los motores de videojuegos mas
usado, el cual fue creado por la empresa Unity Technologies, y a su vez permite a los
usuarios crear ambientes cautivadores, importando asi diferentes modelos 3D,
sonidos, texturas, entre otros. Considerando gran versatilidad en cuanto a la
exportacion de nuestros diferentes disefios, siendo compatible con distintas
plataformas, como lo son consolas, PC, dispositivos méviles, VR, Web y Smart TV.
Por otro lado, Unity permite programar mediante C++ y C#, teniendo en cuenta

este Ultimo como el mas utilizado. Podemos observar en la Figura 4 la interfaz grafica
de Unity, y en la ventana “Scene” se iran arrastrando los GameObjects que son
practicamente cualquier objeto que emplearemos en nuestro proyecto y en la ventana
“Game” podremos visualizar nuestro juego al reproducirlo. Como dato final Unity posee
una gran comunidad la cual puede ayudarnos con la solucién a algun problema, a su
vez se crean diferentes plugins para problemas puntuales los cuales estan disponibles
en la tienda Asset Store y asi vez aqui encontraremos aun mas material gratuito como

también de pago (Technologies SI, U. 2022).
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Figura 3

Interfaz de Unity.

TUTORIALS
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e

Nota. Interfaz grafica de Unity. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

2.3.4.1. Collider en Unity

Un collider en Unity es un componente que se puede agregar a los objetos en una
escena para definir su forma y area de interaccién con otros objetos en la escena
(Technologies SI, U. 2022). Hay varios tipos de colliders disponibles en Unity, cada uno

de los cuales se adapta mejor a diferentes tipos de objetos y situaciones:

e Box Collider: es un collider rectangular que se ajusta a la forma de un objeto.

e Sphere Collider: es un collider esférico que se ajusta a la forma de un objeto.

e Capsule Collider: es un collider en forma de capsula que se ajusta a la forma

de un objeto.
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¢ Mesh Collider: es un collider que utiliza una malla personalizada para definir la

forma de un objeto.

e Terrain Collider: es un collider que se utiliza para objetos que se asientan

sobre un terreno.

Para agregar un collider a un objeto en Unity, seleccione el objeto en la escena y luego
haga clic en el boton "Add Component" en la pestafia "Inspector”. Busque "Collider" en
la lista de componentes y seleccione el tipo de collider que desea agregar (Technologies

SI, U. 2022).

Una vez que haya agregado un collider a un objeto, puede configurar sus propiedades,
como su tamario y posicion, para que se ajusten a la forma del objeto. También puede
configurar la interaccién del collider con otros objetos en la escena, como permitir que
el objeto colisione con otros objetos o detectar cuando otro objeto entra en contacto
con el collider (Technologies SI, U. 2022).

2.3.4.1. Trigger en Unity

Un Trigger en Unity es un tipo de Collider que permite detectar cuando otro objeto
entra en su &rea, pero no provoca una colision fisica. En cambio, cuando un objeto
entra en el area de un Trigger, se envia un mensaje al objeto con el Trigger, lo que

permite activar eventos y acciones (Technologies SI, U. 2022)..

Los Triggers son Utiles para una variedad de situaciones en los juegos, como detectar
cuando un jugador entra en un area particular, cuando un enemigo es golpeado por un

atague, o cuando se recoge un objeto en el juego (Technologies S|, U. 2022)..

Para agregar un Trigger a un objeto en Unity, siga estos pasos:
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1. Seleccione el objeto en la escena y haga clic en el botén "Add Component" en

la pestafia "Inspector".

2. Busque "Collider" en la lista de componentes y seleccione el tipo de Collider

que desee agregar (por ejemplo, Box Collider).

3. En la pestafia "Inspector”, marque la casilla "Is Trigger" en el componente

Collider para convertirlo en un Trigger.

Una vez que haya agregado un Trigger a un objeto, puede configurar su area de
deteccién ajustando las propiedades de su forma y posicién. Puede detectar cuando un
objeto entra en el area de un Trigger utilizando un script de Unity que responda al

evento "OnTriggerEnter" del objeto que contiene el Trigger (Technologies SI, U. 2022)..

Por ejemplo, un script podria ser utilizado para activar una animacion cuando un
personaje entra en el area de un Trigger, o para agregar puntos al puntaje del jugador
cuando se recoge un objeto en el juego.
Visual Studio Code

Visual Studio Code, editor de cédigo fuente el cual fue construido sobre el
framework Electrén. Este editor es compatible con mdltiples lenguajes de programacién
y a su vez un conjunto de caracteristicas que por su parte pueden o no estar
disponibles para un determinado lenguaje, como se puede observar en la siguiente
tabla. Gran parte de las caracteristicas de Visual Studio Code no estan expuestas en
los menus o en la interfaz de usuario, por tal motivo, se accede por medio de la paleta
de comandos o mediante de archivos. Por ejemplo; Json siendo preferencias del
usuario. Por otro lado, tenemos la paleta de comandos la cual es una interfaz de linea
de comandos. No obstante, ésta desaparece cuando el usuario hace clic fuera de él o

si acaso presiona una combinacién de teclas para interactuar con algo que se
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encuentra fuera de él. Por su parte esto también se aplica a aquellos comandos que
requieren de mucho tiempo y una vez que esto ocurre, el comando en progreso
procede a cancelarse.

En cuanto a la tarea del editor de cddigo fuente, debemos tener en cuenta que
Visual Studio Code nos proporciona cambiar la pagina de codigos en la cual se guarda
el documento activo, y el caracter que reconoce o identifica el salto de linea (opcién
dada entre LF y CRLF) y también el lenguaje de programacion del documento

(Microsoft, 2021)
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Capitulo 3 : Desarrollo
Metodologia SCRUM

SCRUM es una metodologia agil de gestion de proyectos que se enfoca en la
entrega de resultados iterativos e incrementales, o que permite una mayor
adaptabilidad a los cambios y una mayor eficiencia en el proceso de desarrollo.

Este proceso se divide en sprints, que son periodos de tiempo cortos
(generalmente de 1 a 4 semanas) en los que se trabaja en un conjunto de
funcionalidades especificas. Cada sprint comienza con una reunion de planificaciéon en
la que se define el objetivo del sprint y se establece las tareas necesarias para
alcanzarlo. Durante el sprint, el equipo se relne diariamente en una reunién de
seguimiento para compartir el progreso y discutir los obstaculos que han surgido.

Al final de cada sprint, se realiza una revision en la que se presentan los
resultados obtenidos y se recibe retroalimentacion por parte de los stakeholders.
También se lleva a cabo una retrospectiva en la que el equipo analiza su desempefio
durante el sprint y busca formas de mejorar para el siguiente.

3.1. Elicitacion de requerimientos

La elicitacion de requerimientos es el proceso de identificar, recopilar y definir
los requisitos necesarios para satisfacer las necesidades de los usuarios, clientes y
partes interesadas en un proyecto o sistema. Este proceso es fundamental para el
éxito del proyecto, ya que ayuda a garantizar que el sistema desarrollado cumpla con
las expectativas y requisitos de los usuarios y partes interesadas.

El proceso de obtencién de requisitos puede incluir varias técnicas, cuentos
como entrevistas con los usuarios y partes interesadas, talleres de trabajo, encuestas,

observacién de usuarios en su entorno, prototipos y pruebas de usabilidad, entre otras.
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Es importante tener en cuenta que cada técnica puede ser mas o menos efectiva
dependiendo del contexto del proyecto y de las necesidades de las partes solicitadas.

Una vez que se han recopilado y definido los requisitos, se debe realizar un
proceso de validacion y verificacion para garantizar que los requisitos sean precisos,
coherentes y completos. Esto implica la revisién y validacion de los requisitos con las
partes requeridas para asegurarse de que se han entendido correctamente y de que se
cumplen todos los requisitos.

En esta seccion se describe los requerimientos funcionales y no funcionales
necesarios para el desarrollo del entorno virtual de aprendizaje tutorado.
3.1.1. Requerimientos Funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que describen las funciones o
caracteristicas que un sistema o software deben tener para satisfacer las necesidades
de los usuarios y partes interesadas. Estos requisitos definitivamente qué es lo que el
sistema debe hacer y como debe hacerlo.

¢ Funciones del sistema: describir las acciones que el sistema debe
realizar, como procesar datos, realizar calculos, almacenar informacion,
generar informes, etc.

e Interfaces del usuario: describe como el sistema debe interactuar con
los usuarios, como la pantalla de inicio, las pantallas de entrada de
datos, los botones y mendus, etc.

e Requerimientos de rendimiento: describe como el sistema debe
funcionar en términos de velocidad, capacidad de respuesta y capacidad
de procesamiento, para asegurar que el sistema pueda manejar las

cargas de trabajo y los datos esperados.
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Es importante tener en cuenta que los requisitos funcionales deben ser
especificos, medibles y verificables. Deben ser claros y concisos, y no
deben contener ambigiiedades o contradicciones. Ademas, los requisitos
deben ser escritos de una manera que sea comprensible tanto para los
desarrolladores como para las partes interesadas del proyecto.
En la tabla 1 podemos visualizar los requerimientos funcionades del entorno
virtual
Tabla 1

Requerimientos Funcionales

Requerimientos Funcionales

ID Descripcion

RF-01 Modelado de objetos 3D con Blender

RF-02 El entorno debera tener los objetos texturizados.

RF-03 Modelo del entorno de los laboratorios

RE.04 El entorno virtual debe permitir la seleccién de objetos en 3D
(canaletas, cables)

RF.05 El entorno virtual debe permitir al usuario, elegir la direccién o
navegacion del recorrido de los laboratorios.

RF-06 Estructurar visualmente el entorno virtual de aprendizaje 3D

RF-07

Nota. Esta tabla describe los requerimientos funcionales del entorno de aprendizaje tutorado.

Fuente por: Landeta y Shuguli, 2023.
3.1.2. Requerimientos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que describen los atributos y
caracteristicas del sistema que no estan relacionados con su funcionalidad directa, sino
gue estan relacionados con como el sistema realiza sus funciones. Estos requisitos
definen como el sistema debe ser, en lugar de lo que debe hacer.
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En la Tabla 2 se describen todos los requerimientos no funcionales del entorno de
aprendizaje tutorado.
Tabla 2

Requerimientos no funcionales

Listado de Requerimientos No Funcidnales

ID Descripcion

La interfaz del entorno virtual de aprendizaje tutorado debera ser
RN-FO1 o

intuitiva

El entorno virtual de aprendizaje debera tener opciones de pantalla

RN-FO02 _ .
completa, calidad de imagen, entre otros.

Nota. Esta tabla describe los requerimientos no funcionales del entorno de aprendizaje tutorado.
Fuente por: Landeta y Shuguli, 2023.

A continuacioén, se muestran los requerimientos del sistema
3.1.3. Requerimientos del Sistema

Los requerimientos del sistema son aquellos que describen las caracteristicas y
funcionalidades necesarias para el correcto funcionamiento de un sistema. Estos
requisitos son esenciales para desarrollar un sistema que satisfaga las necesidades de
los usuarios y partes interesadas.
Tabla 3

Requerimientos del Sistema

Listado de Requerimientos del Sistema

ID Descripcion

RS-01 Entorno de aprendizaje (EVA) en 3D
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RS-02 Acceso libre a los estudiantes

Nota. En la tabla se describen los requerimientos del sistema. Fuente por: Landeta y Shuguli,
2023.
3.1.4. Requerimientos Exploratorios

Es importante tener en cuenta que los requisitos exploratorios deben ser
gestionados cuidadosamente para evitar retrasos en el proyecto o cambios drasticos
en el alcance del mismo. Los requisitos exploratorios deben ser evaluados y
priorizados cuidadosamente para asegurarse de que realmente afiaden valor al
proyecto.

En la Tabla 4 se describen todos los requerimientos exploratorios necesarios

para el del entorno de aprendizaje tutorado. Como parte del desarrollo se realizaron

investigaciones de herramientas, recursos a necesitar para la implementacion del tutor

virtual.
Tabla 4

Requerimientos Exploratorios

Listado de Requerimientos Exploratorios

ID Descripcién
RE-01 Investigacion acerca de la realidad virtual
RE-02 Investigacion de modelado de objetos en 3D con Blender
RE-03 Investigacion y actualizacion de conocimientos sobre Unity3d
RE-04 Investigacion sobre el entorno virtual de aprendizaje (EVA)
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Nota. En la tabla se describen los requerimientos exploratorios. Fuente por: Landeta y Shuguli,
2023.
3.2. Definicion y Roles del Proyecto

En cuanto a la planificacion realizada para el proyecto, seguin el marco de
trabajo SCRUM, se inici6é definiendo los roles, con el fin de construir los procesos para
la elaboracion del proyecto. Cada uno de estos roles desempefia una funcién esencial
en el éxito del proyecto, y es importante que haya una comunicacion efectiva y una
colaboracidn estrecha entre todos los miembros del equipo para garantizar que el
proyecto se complete en un tiempo, con los resultados deseados.

Product Owner: Este rol sera el mas interesado para el cumplimiento del
producto, de acuerdo a las necesidades. Se encargara de definir las caracteristicas y
requerimientos que se esperan del producto, cual es el orden de ejecucion y cuales
serian las expectativas. Ademas, serd el responsable de asegurarse que todo el equipo
este al tanto de lo que se debe realizar. Debera responder dudas e inquietudes a lo
largo del desarrollo.

Scrum Master: Valorara la productividad del desarrollo. Ademas, debera
asegurarse de la disponibilidad de recursos para la ejecucion del proyecto. Organizara
los eventos solicitados por los miembros que conforman el equipo, con el fin de
aumentar la productividad del equipo en conjunto. Para completar los objetivos de los
sprint.

Developers: El equipo de desarrollo estara distribuido de forma que cualquier
problema del software se pueda resolver completamente sin ayuda. Cooperara con el

Product Owner para conseguir los objetivos definidos de cada sprint.
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Tabla 5

Roles
Roles
Product Owner Gavilanez Fredy Marcelo
SCRUM Master Gavilanez Fredy Marcelo
Developers Landeta Bayron & Shuguli Andrea

Nota. En esta tabla se muestran los roles y responsabilidades que definen al equipo. Fuente
por: Landeta y Shuguli, 2023.
3.3. Planificacion del Product Backlog

Una de las ventajas del marco de trabajo Scrum, es que nos permite programar
el Product Backlog, donde mediante una lista; muestra tareas identificadas por el
equipo SCRUM. Esta lista contiene cuan prioridad tiene una actividad y el tiempo
estimado para realizar cada actividad como se observa en la tabla 7.

En resumen, la planificacion del Product Backlog implica identificar y priorizar
los elementos del Product Backlog, estimar el esfuerzo necesario para completar cada
elemento, organizar los elementos en sprints, revisar y ajustar el Product Backlog y
comunicar claramente el Product Backlog al equipo. Al seguir estos pasos, los equipos
pueden asegurarse de que estan trabajando en los elementos mas importantes y
pueden cumplir con los objetivos del proyecto.

Tabla 6

Sprint Backlog

Valor de
ID Descripcién estimacion Prioridad Orden
(dias)
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REO1

REO2

REO3

REO4

RS01

RS02

RFO1

RF02

RFO3

RF04

RFO5

RFO06

RFO7

RFO8

RF09

RF10

RF11

Investigacion y reforzar conocimientos
sobre Blender
Modelar y Texturizar objetos 3D en

Blender
Investigacion uso de Unity

Desarrollo en Unity con Visual Studio
en C#

Entorno Virtual de Aprendizaje
(Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)
en 3D orientado al entrenamiento de
Sistemas de Cableado Estructurado

Acceso libre para estudiantes

Modelados de objetos en 3D con
Blender

Texturizado a los objetos modelados
en 3D

Creacion de la estructura de los
laboratorios en Blender

Exportacion de objetos 3D modelados
en Blender a Unity

Construir el ambiente el entorno
virtual de aprendizaje 3D

Estructurar visualmente el entorno

virtual de aprendizaje 3D

Renderizado de objetos
Piso desmontable (Piso Falso)

Desarrollo del Game Engine con Unity

El usuario puede elegir la direccion
del avatar, mediante el recorrido de
todo el entorno de aprendizaje.
Verificar la funcionalidad del entorno

de aprendizaje 3D

10

MEDIA

ALTA

MEDIA

ALTA

ALTA

MEDIA

ALTA

ALTA

ALTA

ALTA

MEDIA

ALTA

ALTA

ALTA

ALTA

ALTA

ALTA

17

16

13

10

11

12

14

15
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Nota. En esta tabla de describe la lista de Sprint Backlog del proyecto. Fuente por: Landeta y
Shuguli, 2023.
3.4. Definicion de los sprints

En el contexto de la metodologia &gil Scrum, un sprint es un marco de tiempo
fijo y corto durante el cual un equipo de desarrollo trabaja en un conjunto de objetivos
definidos previamente. Durante el sprint, el equipo se enfoca en completar el trabajo
necesario para alcanzar estos objetivos, trabajando en estrecha colaboracion y de
manera iterativa e incremental.

Durante un sprint, el equipo trabaja en una serie de elementos de trabajo, que
pueden incluir nuevas caracteristicas, correccion de errores, mejoras en el rendimiento,
o cualquier otro tipo de trabajo que sea necesario para lograr los objetivos del sprint. La
entrega de estas caracteristicas es iterativa, lo que significa que el equipo va a
entregar pequefias partes de valor durante todo el sprint, en lugar de esperar hasta el
final para presentar todo el trabajo completo.

Al definir y establecer las tareas con su prioridad, estimacién de dias y orden de
desarrollo, se plated cuatro sprints. Para el primer sprint de determiné un total de 10
dias, para el segundo sprint se establece 15 dias, para el tercer sprint se le asigna un
total de 30 dias. Finalmente, para el cuarto sprint se establece un total de 20 dias.
3.4.1. Sprint 1

En la tabla 8 se puede visualizar el sprint 1, donde se establece un régimen de
8 horas diarias de trabajo, las que seran cumplidas por el equipo de trabajo de dos
personas.

Tabla 7

Sprint 1

Sprint 1

Duracion del Sprint 10
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Dias de trabajo en el

_ 10
Sprint
) ) Dias habiles Horas hébiles por Horas hébiles por
Miembro del equipo . . .
durante el Sprint dia Sprint
Bayron Landeta 10 8 80
Andrea Shuguli 10 8 80
Total 160

Nota. Esta tabla describe la definicion del Sprint 1 en términos de tiempo y ejecucién. Fuente

por: Landeta y Shuguli, 2023.

3.4.2. Sprint 2

En la tabla 9 se puede visualizar el sprint 2, donde se establece un régimen de
8 horas diarias de trabajo, las que seran cumplidas por el equipo de trabajo de dos
personas.
Tabla 8

Definicién Sprint 2

Sprint 2
Duracién del Sprint 15 15
Dias de trabajo en el
) 15 15
Sprint
) . Dias habiles durante Horas habiles Horas hébiles por
Miembro del equipo ) i )
el Sprint por dia Sprint
Bayron Landeta 15 8 120
Andrea Shuguli 15 8 120

Total 240

Nota. Esta tabla describe la definicion del Sprint 2 en términos de tiempo y ejecucion. Fuente:

Landeta y Shuguli, 2023.
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3.4.3. Sprint 3

En la tabla 10 se puede visualizar el sprint 3, donde se establece un régimen de

8 horas diarias de trabajo, las que serdn cumplidas por el equipo de trabajo de dos

personas.
Tabla 9

Definicion sprint 3

Sprint 3

Duracién del Sprint
Dias de trabajo en el

Sprint

30

30

Miembro del equipo

Dias habiles durante

Horas habiles

Horas hébiles por

el Sprint por dia Sprint
Bayron Landeta 30 8 240
Andrea Shuguli 30 8 240
Total 480

Nota. Esta tabla describe la definicion del Sprint 3 en términos de tiempo y ejecucion. Fuente:

Landeta y Shuguli, 2023.

3.4.4. Sprint 4

En la tabla 11 se puede visualizar el sprint 4, donde se establece un régimen de

8 horas diarias de trabajo, las que seran cumplidas por el equipo de trabajo de dos

personas.
Tabla 10

Definicion sprint 4

Sprint 4

Duracion del Sprint
Dias de trabajo en el

Sprint

20

20

Miembro del equipo

Dias habiles durante el

Sprint

Horas habiles

por dia

Horas hébiles por

Sprint

Bayron Landeta

20

8

160
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Andrea Shuguli 20 8 160
Total 320

Nota. Esta tabla describe la definicion del Sprint 4 en términos de tiempo y ejecucion. Fuente:

Landeta y Shuguli, 2023.

3.5. Planificacién de los sprints

La planificacion de los sprints es una parte importante de la metodologia agil
Scrum, ya que permite al equipo de desarrollo establecer objetivos claros y realistas
para el trabajo que se realizara durante el sprint. Aqui hay algunos pasos importantes
en la planificacion de un sprint:

Establecer objetivos del sprint, el equipo de desarrollo debe definir los objetivos
del sprint, basado en las necesidades del producto y las prioridades del cliente. Los
objetivos deben ser especificos, medibles, alcanzables, relevantes y con un tiempo
limite.

Definir los elementos del trabajo, el equipo de desarrollo debe identificar los
elementos de trabajo necesarios para lograr los objetivos

En base a la planificacion del marco de trabajo Scrum, se establece la
planificacion de cuatro sprint. A continuacién, se muestra la planificacion de la
organizacion y planificacion que se realiz6 a lo largo del desarrollo del proyecto.

3.5.1. Sprint 1

En el sprint uno se contempla las siguientes actividades: Investigar y reforzar
temas en base a Blender. Conocer como modelar y texturizar objetos en 3D, investigar
el uso de unity como plataforma de juego y finalmente identificar el entorno donde sera

cargado el proyecto.
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Tabla 11

Panificacion sprint 1

Sprint 1
Fecha inicio lunes 24/10/2022
Fecharevision viernes 4/11/2022
Fecha fin lunes 7/11/22
Valor de
Caédigo Descripcién estimacion
(dias)
REOL Investigacion y refuerzo de conocimientos sobre 1
Blender
REO2 Modelado y Texturizado en 3D 4
REO3 Investigacion uso de Unity
RS02 Acceso libre para estudiantes 2
Total 10

Nota. Esta tabla describe la planificacion detallada de actividades del Sprint 1. Fuente: Landeta
y Shuguli, 2023.

3.5.2. Sprint 2

En el sprint dos se contempla las siguientes actividades: Modelar objetos en 3D con
Blender texturizar los objetos modelados en 3D. Crear la estructura de los laboratorios
en Blender. Finalmente exportar los objetos 3D modelado en Blender a Unity.

Tabla 12

Panificacion sprint 2

Sprint 2
Fecha inicio lunes 7/11/2022
Fecha revision viernes 25/11/2022
Fecha fin lunes 28/11/22
Codigo Descripcion Valor de estimacion
(dias)
RFO1 Modelados de objetos en 3D con Blender
RF02 Texturizado a los objetos modelados en 3D
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Creacion de la estructura de los laboratorios en

RFO03 2
Blender
Exportacion de objetos 3D modelados en Blender a

RF04 ) 1
Unity
Total 15

Nota. Esta tabla describe la planificacion detallada de actividades del Sprint 2. Fuente: Landeta

y Shuguli, 2023.

3.5.3. Sprint 3

En el sprint tres se contempla las siguientes actividades: Construir el ambiente de

aprendizaje, posterior empezar a crear el piso desmontable (piso falso). Estructurar

visualmente el entorno. Desarrollo en Unity con visual studio en C#. Finalmente

desarrollar Game Engine con unity.

Tabla 13

Panificacion sprint 3

Sprint 3
Fecha inicio lunes 28/11/2022
Fecharevision viernes 6/1/2023
Fecha fin viernes 6/1/23
Valor de
Caddigo Descripcién estimacion
(dias)
RFOS Construir el ambiente el entorno virtual de aprendizaje .
3D
RF08 Piso desmontable (Piso Falso) 5
REO6 Estructurar visualmente el entorno virtual de .
aprendizaje 3D
REO4 Desarrollo en Unity con Visual Studio en C# 5
RF09 Desarrollo del Game Engine con Unity 10
Total 30

Nota. Esta tabla describe la planificacién detallada de actividades del Sprint 3. Fuente: Landeta

y Shuguli, 2023.
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3.5.4. Sprint 4

En el sprint cuatro se contempla las siguientes actividades: Desarrollar la direccion del

avatar, mediante un recorrido de aprendizaje. Renderizar objetos. Verificar la

funcionalidad del entorno.
Tabla 14

Planificacion Sprint 4

Sprint 4
Fecha inicio lunes 9/1/2023
Fecha revision  viernes 3/2/2023
Fecha fin viernes 3/2/23
Valor de
Cédigo Descripcién estimacion
(dias)

RFOLO El usuario puede elegir la direccién del avatar, mediante el 3

recorrido de todo el entorno de aprendizaje.
RFO7 Renderizado de objetos
RF11 Verificar la funcionalidad del entorno de aprendizaje 3D 6
RSOL Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) en 3D orientado al 4

entrenamiento de Sistemas de Cableado Estructurado

Total 20

Nota. Esta tabla describe la planificacion detallada de actividades del Sprint 4. Fuente: Landeta

y Shuguli, 2023.
3.7. Revision y retrospectiva

Revisién Sprint 1

En la revisién y desenvolvimiento del sprint, se detalla las especificaciones, y

las tareas que se realizaran, que se podrd visualizar en la tabla 16. Aqui encontramos

la duracion, la meta y las tareas del sprint.
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Tabla 15

Reunién y revisién de sprint 1

Reunion Sprint 1 Review

Objetivo: Investigacion y funcionalidad de las herramientas a trabajar y un

repositorio de alojamiento.

SCRUM Master

Gavilanez Fredy Marcelo

Fecha: 24/10/2022 a 04/11/2022
Tiempo: 2 horas
Tiempo reunién: 14:00 a 16:00

Nota. Esta tabla describe toda la informacién del objetivo principal del sprint uno, el tiempo y

duracion de la reunién. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

Retrospectiva Sprint 1

Como podemos visualizar en la tabla 17, tenemos el detalle de los éxitos

obtenidos en la realizacion del objetivo del sprint y también todas las tareas que

obtuvieron el resultado deseado y las que se necesita una nueva revision, mejoray

correccion.

Tabla 16

Retrospectiva Sprint 1

¢ Qué salié bien en el

desarrollo del sprint?

¢ Qué salié mal en el

desarrollo del sprint?

¢Qué mejoras se van a

implementar?

Las investigaciones de las
herramientas de trabajo
fueron bastantes
completas, porgue sus
fuentes oficiales nos
proveen de mucha
informacion, las misma que
nos serviran para la
realizacion de la UIC, Por

otro lado, el repositorio a

Uno de los puntos
principales para lograr el
objetivo de la UIC es poder
trabajar en equipo,
acoplarse y ser ordenados
con las actividades de los
sprint. También las
herramientas a usar son de
muchas funcionalidades

gue se requiere aprender y

Una de las mejores formas de
poder cumplir con la UIC es
trabajar en equipo por lo que se
abra una mejor comunicacion.
Las herramientas a utilizar de
estudiar més a fondo en base a
la realizacion del objetivo del

proyecto y sus necesidades.
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usar es la de GitHub en el tiempo del sprint es muy
donde permanecera alojado corto.

las diferentes versiones del

proyecto de la Unidad de

integracion curricular.

Nota. Esta tabla nos especifica los resultados concluidos en base a la reunion y revision del
sprint. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

Revision Sprint 2

En la revisién y desenvolvimiento del sprint dos, se detalla las especificaciones,

y las tareas que se realizaran, que se podra visualizar en la tabla 18. Aqui encontramos

la duracion, la meta y las tareas del sprint.
Tabla 17

Reunién y revision del sprint 2

Reunidén Sprint 2 Review

Objetivo: Modelado y texturizado en 3D con Blender.
SCRUM Master Gavilanez Fredy Marcelo

Fecha: 8/11/2022 a 27/11/2022

Tiempo: 1 horas

Tiempo reunién: 14:00 a 15:00

Nota. Esta tabla describe toda la informacién del objetivo principal del sprint dos, el tiempo y
duracion de la reunién. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
Retrospectiva Sprint 2

Como podemos visualizar en la tabla 19, tenemos el detalle de los éxitos
obtenidos en la realizacion del objetivo del sprint dos y también todas las tareas que
obtuvieron el resultado deseado y las que se necesita una nueva revision, mejora 'y

correccion.
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Tabla 18

Retrospectiva Sprint 2

¢ Qué salio bien en el

desarrollo del sprint?

¢&Qué salié mal en el

desarrollo del sprint?

¢Qué mejoras se van a

implementar?

Modelar y texturizar en 3D,
con una investigaciéon mas
profunda sobre Blender se
llevé a cabo el modelado
del 90% de los objetos que
pertenecen a los diferentes
laboratorios, esto se lleg6 a
realizar con buenos
resultados obteniendo los
resultados deseados.

Modelar y no tener
conocimiento de los
poligonos, vértices y
desplazamiento. Fue uno
de los principales
inconvenientes y los que
MAas nos quitd tiempo.

El texturizado, también nos
quité mucho tiempo porque
al realizar el modelado, se
modelo en todas sus caras
y esto aumento el
recalentamiento de las
laptops por la que
necesitamos mas
capacidades en nuestros

computadores.

Las herramientas que se estan
usando son muy complejas y
tienen muchas funcionalidades,
por lo que se realizara
investigaciones mas
exhaustivas y poder obtener
mejores resultados de
visualizacion en los objetos
modelados.

También para realizar la
exportacion se investigara el
mejor tipo de archivo que nos
permitira trabajar de forma

Optima en Unity.

Nota. Esta tabla nos especifica los resultados concluidos en base a la reunién y revision del

sprint dos. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

Revisién Sprint 3

En la revisién y desenvolvimiento del sprint tres, se detalla las especificaciones,

y las tareas que se realizaran, que se podra visualizar en la tabla 20. Aqui encontramos

la duracion, la meta y las tareas del sprint.

Tabla 19

Reunidn y revision del sprint 3

Reunién Sprint 3 Review
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Objetivo: Investigacion y funcionalidad de Unity. Creacion del entorno virtual en 3D
y programacion de funcionalidades.

SCRUM Master Gavilanez Fredy Marcelo

Fecha: 29/11/2022 a 26/12/2022
Tiempo: 2 horas
Tiempo reunién: 07:00 a 09:00

Nota. Esta tabla describe toda la informacién del objetivo principal del sprint tres, el tiempo y
duracion de la reunién. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
Retrospectiva Sprint 3

Como podemos visualizar en la tabla 21, tenemos el detalle de los éxitos
obtenidos en la realizacion del objetivo del sprint y también todas las tareas que
obtuvieron el resultado deseado y las que se necesita una nueva revision, mejora y

correccion.

Tabla 20

Retrospectiva Sprint 3

¢, Qué salié bien en el

desarrollo del sprint?

¢ Qué salié mal en el

desarrollo del sprint?

¢Qué mejoras se van a

implementar?

Para la creacion del entorno
virtual n 3D en Unity, se
exporto todos los objetos
modelados en Blender de la
forma mas optima. En la
creacion del entorno virtual
en 3D se pudo realizar con
éxito y dandole un
texturizado lo mas parecido
a la vida real en los
laboratorios.

Ademas de eso se cre6
nuevos objetos que estan
en la parte exterior de los

laboratorios para que todo

Para poder lograr la
creacion el entorno virtual
en 3D, por desconocimiento
en la agregacion de objetos
lo estdbamos haciendo de
una forma muy lenta, la
misma que se resolvié
investigando y encontrando
otro método de
implantacién. Por otro lado,
la agregacion de muchos
objetos nos ocupa al 100%
los recursos de la

computadora.

Una de las mejores formas para
poder mejorar en ralentizado de
la computadora mejoramos los
recursos de nuestro
computador con una RAM de
32Gbh, una tarjeta grafica RXT
de 12 Gb y con un procesador
i7 de decima generacion. Por
otro lado también vamos a
realizar el renderizado de los
objetos para que el proyecto no
sea muy pesado para nuestros

dispositivos.
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sea con relacién a la vida

real.

Nota. Esta tabla nos especifica los resultados concluidos en base a la reunion y revision del
sprint tres. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
Revisidn Sprint 4

En la revisién y desenvolvimiento del sprint cuatro, se detalla las
especificaciones, y las tareas que se realizaran, que se podra visualizar en la tabla 22.

Aqui encontramos la duracion, la meta y las tareas del sprint.

Tabla 21

Reunion y revision del sprint 4

Reunién Sprint 4 Review

Objetivo: Programacion en C# dentro del entorno virtual en 3D, para las
funcionalidades e implementacién del tutor virtual.

SCRUM Master Gavilanez Fredy Marcelo

Fecha: 27/12/2022 a 22/01/2023

Tiempo: 2 horas

Tiempo reuniéon: 07:00 a 09:00

Nota. Esta tabla describe toda la informacién del objetivo principal del sprint cuatro, el tiempo y
duracion de la reunién. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
Retrospectiva Sprint 4

Como podemos visualizar en la tabla 23, tenemos el detalle de los éxitos
obtenidos en la realizacion del objetivo del sprint cuatro y también todas las tareas que
obtuvieron el resultado deseado y las que se necesita una nueva revision, mejora y

correccion.
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Tabla 22

Retrospectiva Sprint 4

¢ Qué salid bien en el ¢&Qué salié mal en el

desarrollo del sprint? desarrollo del sprint?

¢Qué mejoras se van a

implementar?

Construimos la Data Center
gue corresponden a los
laboratorios de la carrera de
ITIN, con su respectivo
cableado estructurado.

En el desarrollo de la

programacion en C# dentro _
~ Para poder realizar uso del
del entorno se pudo cumplir o ) -
o aplicativo, los dispositivos a
con el objetivo de que el .
usar deberén tener unos
avatar se pueda desplazar
buenos recursos de RAM y
dentro de todo el entorno ] .
) grafica para que | juego
virtual en 3D. Ademas de
. corra correctamente.
eso se pudo cumplir con
_ ] En las pruebas de
algunas funcionalidades e » )
) ) aceptacion tuvimos
iteraciones que pude hacer ) )
_ diferentes recomendaciones
el usuario dentro el )
para poder mejorar tanto en
cableado estructurado. ]
] . el entorno virtual y en la
También realizamos ) .
. jugabilidad del entorno en
pruebas de aceptacion, ] )
) 3D con la implementacion
estas se las realizo a los ]
) del tutor virtual.
estudiantes de los

diferentes niveles de la
carrera de ITIN en donde
tuvo un gran porcentaje de
aceptacion. Y también
recomendaciones para

mejoras.

Como se prolongo el tiempo de
entrega, s realizo un realizo un
renderizado mas exhaustivo,
para mejorar | desplazamiento y
funcionalidad del entorno en
dispositivos con menos
capacidades de componentes
para entornos graficos en
realidad virtual.

También se realiz6 las mejoras
basandonos en las
recomendaciones de los niveles
encuestados de la carrera de
ITINI.

Nota. Esta tabla nos especifica los resultados concluidos en base a la reunién y revision del

sprint cuatro. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
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Capitulo 4: Caso de estudio

En este capitulo se detallara la arquitectura y el proceso de uso para realizar el
entorno virtual de aprendizaje en 3D. Se evidenciara el proceso de realizacién,
pruebas de funcionamiento y las pruebas de aceptacién por los estudiantes de la
carrera ITN.
Arquitectura

Antes de mencionar la arquitectura, cabe mencionar que en nuestras dos
principales herramientas para poder cumplir con el objetivo del entorno virtual en 3D
con un tutor inteligente es Unity y Blender, estas son dos herramientas muy populares
en el desarrollo de videojuegos y aplicaciones en 3D. Ambas herramientas tienen
diferentes arquitecturas que se complementan entre si para crear contenido 3D de alta
calidad.
Arquitectura de Blender

La arquitectura de Blender incluye el nucleo del software, la interfaz de usuario,
los motores de renderizado, las herramientas de modelado y los complementos. Estas
partes trabajan juntas para proporcionar una plataforma completa y versatil para la
creacion de contenido en 3D.
Arquitectura de unity

La arquitectura de Unity se compone de un motor de juego, interfaz de usuario,
editor de escenas, Asset Store, lenguaje de programacion y plataformas compatibles.
Estos componentes trabajan juntos para proporcionar a los desarrolladores una
plataforma flexible y poderosa para crear juegos y aplicaciones interactivas en 2D y 3D.
Arquitectura de la UIC

En términos generales, la arquitectura que se utiliza para trabajar en proyectos con

Unity y objetos modelados en Blender en 3D es la siguiente:
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1. Modelado en Blender: Los objetos y escenarios 3D se modelan en Blender
utilizando técnicas de modelado, escultura, texturizado y rigging, entre otras.
Una vez que se han creado los modelos, se exportan a un formato compatible
con Unity, como FBX o OBJ.

2. Importacién en Unity: Los modelos exportados desde Blender se importan en
Unity y se convierten en Assets. Unity utiliza un sistema de Assets para
organizar y gestionar los elementos del juego, como modelos 3D, texturas,
sonidos, etc.

3. Creacion de escenas: Una vez que los Assets estan disponibles en Unity, se
pueden utilizar para construir escenas en el editor. La creacién de una escena
implica la colocacion de objetos 3D, la iluminacion, la creacién de terrenos y la
configuracion de camaras y efectos especiales.

4. Programacion: Para dar vida a los objetos y escenarios en Unity, se utiliza C#
0 un lenguaje similar para programar el comportamiento y las interacciones de
los objetos. También se pueden utilizar herramientas de animacion y fisica para
crear movimientos y efectos realistas.

5. Exportacién: Una vez que se ha terminado de crear el juego o la aplicaciéon en
Unity, se puede exportar para diferentes plataformas, como PC, mévil o
consolas.

3.6. Implementacién
3.6.1. Resultado sprint 1
Creacion de repositorio en GitHub
Para la creacion de la cuenta en GitHub realizamos los siguientes pasos:

¢ Inicia sesion en tu cuenta de GitHub (o crea una nueva si no tienes una).
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o Haz clic en el boton "+" en la esquina superior derecha de la pagina 'y
selecciona "Nuevo repositorio” en el menu desplegable.

e Ingresamos el nombre para el repositorio en este caso se dio el nombre
de " UIC202251".

e El nombre debe ser unico dentro de la cuenta de GitHub.

e Opcionalmente, se puede agregar una descripcién para tu repositorio en
el campo "Descripcion”.

e Seleccionamos la opcién de visibilidad para tu repositorio (publico o
privado).

¢ Opcionalmente, puede agregar un archivo README.md a su repositorio,
el cual aparecera en la pagina principal del repositorio.

¢ Finalmente hacemos clic en el botdn "Crear repositorio" para crear tu
nuevo repositorio.

Al finalizar el proyecto se debe agregar archivos y carpetas a él usando la
interfaz web de GitHub, o puede clonando el repositorio al ordenador y agregar

archivos usando Git desde la linea de comandos.
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Figura 4

Creacion del repositorio

Q be\andeta/U|C202251 Publico Q Notificaciones k4 Tenedor O

<> Cédige (@ Asuntos 1Y) Solicitudes de extracciéon ~ (®) Comportamiento [ Proyectos (@ Seguridad [~ Perspectivas

-

Este repositorio esta vacio.

; Te importaria revisar el canal de GitHub en YouTube mientras

esperas?

Nota. En la figura podemos visualizar la creacién del repositorio en git hub donde se alojara el

proyecto.

3.6.1.1. Burndown Chart Sprint 1:

Al visualizar la figura 5, podemos denotar el retraso que se presenté en las
actividades de investigacion, en cuénto a los alcances de Game Engine. Al igual a la

programacion en C# y la manera de crear el entorno con objetos.
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Figura5

Burndown Chart sprint 1

~
Horas de trabajo prevista & horas de trabajo

realizada

180
160
140
120
100
80
60
40
20

Real

Estimado

-

Nota. En la figura podemos visualizar las horas de trabajo previstas y las horas realizadas.

Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
3.6.2. Resultado sprint 2

Modelado de objetos

Dentro de esta seccion, se modelaron los objetos 3D en Blender, tales como
puertos de conexion, proyectores, data center, sillas, mesas, pantallas, CPU, mouse,
cables, pizarras, entre otros objetos. Para el desarrollo del entorno virtual, se toma
como base los laboratorios de ITIN de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE.
Este desarrollo se compone de dos fases, la primera es el modelado de cada objeto de
los laboratorios en Blender. La segunda fase es desarrollar el ambiente virtual,

exportando los objetos creados en Blender a Unity3D.
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Para empezar con el desarrollo del proyecto, se realizé tomas fotograficas de
todo el exterior e interior de los laboratorios, estas fotografias nos serviran para tener
una referencia visual a todos los objetos que se deben modelar.

En la figura 6 podemos visualizar la vista exterior de los laboratorios.

Figura 6

Vista real de laboratorios

Nota. En la figura se muestra en la vista externa real de los laboratorios ITIN. Fuente: Landeta y

Shuguli, 2023.

Figura 7

Modelado de la parte externa de los laboratorios

Nota. En la figura se muestra el modelado externo de los laboratorios, constando de puesta de

ingreso, paredes, ventanas. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
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Figura 8

Modelado de escritorios, sillas y computadores

Nota. En la figura se puede visualizar el modelado que se realizé a los escritorios. Fuente:

Landeta y Shuguli, 2023.

Texturizado de objetos

En esta seccion realizamos el texturizado de cada objeto modelado en Blender,
asignamos una textura a un objeto 3D para que parezca mas realista y detallado. Hay
varias formas de hacer texturizado en Blender, pero en general, el proceso consta de
los siguientes pasos:

e Preparar el objeto: Antes de aplicar una textura, es importante
asegurarse de que el objeto esté listo para recibirla. Esto puede incluir
desplegar las UVs (las coordenadas que indican como se mapea la
textura en el objeto) y asegurarse de que el objeto tenga suficiente
resolucion para mostrar los detalles de la textura.

e Crear o importar la textura: La textura puede ser creada en Blender

usando herramientas de pintura o generadores de texturas, o puede ser
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importada desde una imagen externa. Es importante asegurarse de que
la textura tenga la resolucion y el formato adecuados para el objeto.

o Asignar latextura al objeto: Una vez que se tiene la textura, se puede
asignar al objeto usando una técnica llamada "mapeo de texturas". Esto
implica asignar la textura a los canales de UV del objeto y ajustar los
parametros de textura, como la intensidad, el tamafio y la repeticion.

e Ajustar la apariencia de la textura: Una vez asignada la textura, se
pueden hacer ajustes para mejorar la apariencia del objeto. Esto puede
incluir ajustar los colores, la saturacion y la luminosidad de la textura, asi
como aplicar efectos especiales como sombras o reflejos.

Figura 9

Texturizado a escritorio

Nota. En la figura se puede visualizar el modelado que se realiz6 a los escritorios. Fuente:

Landeta y Shuguli, 2023.
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Figura 10

Texturizado de conexiones de red

Nota. En la figura se puede visualizar el modelado que se realiz6 a los escritorios. Fuente:
Landeta y Shuguli, 2023.
Figura 11

Texturizado gabinete de bomberos

Nota. En la figura se puede visualizar el modelado y texturizado que se realiz6 al gabinete de

bomberos. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

70



Figura 12

Texturizado de escritorios

Nota. En la figura se puede visualizar el texturizado de escritorios. Fuente: Landeta y Shuguli,

2023.

Modelado y texturizado del avatar

Para el modelamiento del personaje, se realizé dando forma humana, con la
ayuda de Blender. Posterior al modelado del personaje, se modelo la ropa; en este
caso pantalén plomo, camisa blanca y chaqueta azul. Una vez de tener listo el modelo
del avatar con las animaciones, lo exportamos a Unity3D, generamos un archivo. FBX
el cual tiene caracteristicas que Univity3D procesara, permitiendo acceder a las
configuraciones del modelo y animaciones, A continuacion, se aprecia como se ve el
avatar en Uity3D en donde se desarrollé el entorno.

Figura 13

Vista del avatar en Unity
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Nota. Vista del avatar en Unity. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

Texturizado del exterior de los laboratorios

Una vez que se finaliz6 la fase de modelado, se empieza con el proceso de
texturizado a los objetos. En este proceso, cada objeto modelado adquiere sus propios
detalles como; color, texturas como se visualiza en la figura 14.
Figura 14

Texturizado exterior

Nota. En la figura se muestra el texturizado externo de los laboratorios, constando de puesta de

ingreso, paredes, ventanas. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
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Figura 15

Texturizado datacenter

7
[ 7 4U1
| VF ‘I‘.‘/fll Ll

Nota. En la figura se muestra de la data center. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

3.6.2.1. Burndown Chart Sprint 2:

En la ejecucioén del sprint dos se logroé realizar las actividades dentro del tiempo

estimado, cada actividad de modelado y texturizado fue desarrollado en base al tiempo

gue se establecio.
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Figura 16

Burndown Chart Sprint 2

-
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300

250

200

150

Real

Estiimado
100

50

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

-

Nota. En la figura podemos visualizar las horas de trabajo previstas y las horas realizadas.
Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
3.6.3. Resultado sprint 3

Creacion de ambiente en Unity

La ambientacién en Unity se refiere a la creacion de un entorno o mundo virtual
para un videojuego o0 una experiencia interactiva. Unity es una plataforma de desarrollo
de juegos y aplicaciones que permite a los desarrolladores crear mundos y entornos
inmersivos en 3D y 2D.

Para crear la ambientacion en Unity3D de los laboratorios, se modelo los
laboratorios por donde el avatar pueda moverse, En este proceso se utilizé Unity3D

como principal software, de igual manera se utilizé Blender para modelar ciertos
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objetos mas especifico y detallados. A continuacion, se refleja el mapa de los
laboratorios y el datacenter por donde va a recorrer el avatar.
Figura 17

Ambientacion en Unity laboratorio 1

Nota. En la figura se puede visualizar la ambientacion en Unity laboratorio 1. Fuente: Landeta y

Shuguli, 2023.

Figura 18

Ambientacion en Unity laboratorio 2
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Nota. En la figura se puede visualizar la ambientacion en Unity laboratorio 1. Fuente: Landeta y
Shuguli, 2023.
Figura 19

Ambientacion en Unity laboratorio 3

Nota. En la figura se puede visualizar la ambientacién en Unity laboratorio 3. Fuente: Landeta y

Shuguli, 2023.
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Figura 20

Ambientacién datacenter

ARCERTEERTENER

i 1

Nota. En la figura se puede visualizar la ambientacion en Unity del datacenter. Fuente: Landeta
y Shuguli, 2023.

Para la estructura del cableado estructurado, se toma como referencia a la
siguiente imagen, al usuario levantar el piso falso, este podra observar el cableado que

pasa por debajo del piso falso. Como se muestra en la figura 21.
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Figura 21

Estructura piso falso

Nota. En la figura podemos visualizar la vista de una imagen real de piso falso con cableado
estructurado. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

Para crear el piso falso creamos un soporte de piso falso, debido a que los
laboratorios no cuentan con piso. Se dio la profundidad al piso para ir creando cada
recuadro del piso.

El soporte de piso falso es una estructura elevada que se utiliza para crear un
espacio por debajo del piso en edificios y centros de datos. Esta disefiado para permitir
la instalacion de equipos de ventilacion, electricidad, plomeria y otros servicios de
infraestructura necesarios en el interior del espacio creado.

Se compone de una serie de paneles modulares colocados en una estructura
elevada de soporte. Los paneles pueden ser de diferentes materiales, como madera,
metal o plastico. La altura del soporte se puede ajustar segun las necesidades de la

instalacion.
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El espacio creado por debajo del piso falso se utiliza para la gestion del
cableado y los sistemas de ventilacién, lo que permite una mayor flexibilidad y
capacidad de expansién en las instalaciones de centros de datos y otros entornos de
alta tecnologia. Ademas, el soporte de piso falso proporciona un nivel adicional de
proteccién contra incendios y un mejor aislamiento acustico.

Figura 22

Soporte de piso falso

Nota. En la figura podemos visualizar el soporte realizado para el piso. Fuente: Landeta y
Shuguli, 2023.
Los soportes del piso falso son elementos estructurales disefiados para
sostener y elevar el piso falso sobre la superficie del suelo. Estos soportes son una
parte esencial del sistema de piso falso y su eleccién y disefio dependen del tipo de

uso y del peso que soportaré el piso.

Figura 23

Soportes del piso falso
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Nota. En la figura podemos visualizar los soportes realizado para el piso. Fuente: Landeta 'y
Shuguli, 2023.
Una vez creado los soportes, se crea el piso falso como se visualiza la figura

24.
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Figura 24

Piso falso

Nota. En la figura podemos visualizar el piso falso creado. Fuente: Landeta y Shuguli,

2023

3.6.3.1. Burndown Chart Sprint 3:

Las horas previstas sobrepasaron, esto se debe a la cantidad de objetos que
toca ajustar. El modelamiento del piso falso, crear el mapa para que el piso se levante.
Al igual de dar profundidad al piso para que este pueda ser colocado.

Figura 25

Burndown Chart Sprint 3
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Nota. En la figura podemos visualizar las horas de trabajo previstas y las horas
realizadas. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
3.6.3. Resultado sprint 4

Funciones de iteracion, renderizado y aceptaciéon del entorno virtual en 3D

En este sprint las horas de trabajo, tuvimos un tiempo muy adecuado para
poder completar con las tareas planificadas y poder corregir los requerimientos que se
extrajeron al encuestar a diferentes niveles de la carrera de ITIN. Para poder completar
con este sprint las primeras tareas que se realizaron son las de aplicar funcionalidad,
iteraciones y finalmente se implemento el tutor virtual que nos sirve como guia para
poder completar las misiones del juego.

Esto se realizé utilizando el lenguaje de programacion C#, con editor de cddigo
Visual Studio Code. En donde se aprendi6 e implemento en Unity, las funciones son
métodos que se utilizan para realizar acciones especificas en los objetos de la escena
0 en el juego en general. A continuacion, se presentan algunas de las funciones mas

comunes en Unity:
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Start(): Esta funcion se ejecuta una vez al inicio del juego o cuando se
activa un objeto. Se utiliza para inicializar variables y configuraciones
iniciales. Esto esta implementado en el piso falso y en las paredes para
que el cableado estructurado pueda pasar y las canaletas pasen de un
estado activo a inactivo o viceversa.

Update(): Usado para que se vayan actualizando todos los movimientos
y funciones realizadas en el juego. Por qué esta funcion se ejecuta en
cada frame del juego. Se utiliza para actualizar el estado de los objetos,
comprobar la entrada del usuario y realizar calculos de fisica.
OnCollisionEnter(): Esta funcién se ejecuta cuando un objeto colisiona
con otro objeto. Se utiliza para realizar acciones especificas cuando dos
objetos chocan. Utilizada para que los objetos no colisionen con el
avatar.

OnTriggerEnter(): Esta funcion se ejecuta cuando un objeto entra en un
trigger (zona de activacion). Se utiliza para realizar acciones especificas
cuando un objeto entra en una zona determinada. Esto se implement6
para que se activen los mensajes de ayuda del tutor virtual y sirva de
guia para el usuario pueda completar la misién del juego.
FixedUpdate(): Esta funcidon se ejecuta en intervalos de tiempo fijos, en
lugar de cada frame del juego. Se utiliza para realizar calculos de fisica
mAs precisos y estables, que nos sirvio para poder realizar el objetivo
del juego, para que se cumpla la mision y llegue al final del juego (Game

Over).
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e OnDestroy(): Esta funcion se ejecuta cuando un objeto se destruye. Se
utiliza para liberar recursos y realizar tareas de limpieza, lo utilizamos
muy poco, pero nos sirvid para poder renderizar un poco mas el juego.

Figura 26

Cuadros flotantes de dialogo

Inventario

Pausa ‘

Mapa

canaletas

Nota. En la figura podemos visualizar los cuadros de dialogo que permitira al usuario

poder leer y acceder a zonas permitidas y también implementamos funcionalidades al entorno
como mapa, pausa entre otros. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

Una vez que se tiene el modelo 3D, se utiliza un software de renderizacion para
generar la imagen final. El software de renderizacion utiliza técnicas como la
iluminacion, la sombra, la reflexion y la refraccion para simular como se veria el objeto
en el mundo real.

La calidad de la imagen final depende en gran medida del software de
renderizacion utilizado y de los ajustes de iluminacién y sombra que se configuran. Los
programas de renderizacion mas avanzados pueden simular efectos fisicos complejos
y permitir una amplia gama de definiciones para lograr la imagen deseada.

Una vez realizado la programacion y aplicarle toda la funcionalidad para que
sea iterativo lo del cableado estructurado, el entorno virtual se torné muy lento y n

donde se pedia recursos muy altos por lo que se realizé una nueva renderizacion a
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todos los objetos como podemos ver en la figura 27 en donde se ve claramente el
texturizado a cada uno de los objetos, aunque también al momento de obtener el
ejecutable se realiza una nueva renderizacion que nos sirve para que el juego pueda

correr de una forma mas fluida en nuestro computador.

Figura 27

Renderizacién de objetos

> ¥ Mesh Renderer

Materials

Element O ® Default-Material

Lighting
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et Scene Default Pariv  View

Probes

Nota. En la figura podemos visualizar la forma de renderizar objetos. Fuente: Landeta y Shuguli,

2023.

Una vez que mejoro la fluides para desplazarse dentro del entorno virtual,
realizamos las iteraciones dentro del cableado estructurado para que pueda el usuario
hacer algunas funciones en el mismo. Para esto se utilizd herramientas como Canvas,
Photoshop y asi obtener unas interfaces que puedan hacer mas iterativo el juego. De la
misma manera como se modelo los anteriores objetos del laboratorio, también se
modelaron los cables y canaletas para que puedan realizar todo el cableado a las
todas computadoras.

Para modelar cables en Blender, se pueden seguir los siguientes pasos:
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Crear un cilindro: En el modo de edicién, seleccione el vértice inicial
del cilindro y extruirlo para formar el cuerpo del cable. Ajustar el niUmero
de segmentos para lograr la resolucién deseada.

Darle una forma de curva al cable: Para darle un aspecto mas natural,
se puede utilizar el modificador "Curve" de Blender. Para hacer esto,
primero crear una curva en el modo de objeto y, a continuacién,
seleccionar el cable y afiadir el modificador "Curve" a la pila de
moadificacion. En la ventana de opciones del modificador, seleccione la

curva creada anteriormente.

Ajustar la forma del cable: Utilizando el modo de edicion y los diversos
editores de transformacién de Blender (escala, rotacion, traslacion), se
pueden ajustar los diferentes segmentos del cable para conseguir la
forma deseada.

Afadir texturas y materiales: Para darle un aspecto mas realista, se
pueden afadir texturas y materiales al cable. Esto se puede hacer en la
pestafia "Materiales" de la ventana de propiedades de Blender.
lluminacién: Para que el cable se vea de manera adecuada en la
escena, es importante tener una buena iluminacién. Utilice luces para
resaltar diferentes partes del cable y consiga sombras adecuadas.
Renderizacion: Finalmente, para obtener una imagen final del cable, se
debe renderizar la escena usando el motor de renderizacién de Blender.
Ajustar las opciones de renderizado para conseguir la resoluciéon

deseada y guardar la imagen final como se observa la figura 28.
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Figura 28

Modelado de cables en Blender

Nota. En Blender se modelo los cables de red y energia que nos sirven para poder completar el
cableado estructurado y de la misma manera también se modelo las canaletas que son

necesarias para la proteccién de los cables. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
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Figura 29

Implementacion del cableado estructurado en el entorno virtual

Nota. En Unity se realiz6 la implementacién del cableado estructurado desde la data center y

hacia todos los laboratorios de la carrera de ITIN. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

También realizamos pruebas de desempefio del entorno virtual en 3D, con los
estudiantes de sexto y octavo nivel de la carrera en ITIN, aqui obtuvimos resultados
muy favorables a la aceptacion del entorno virtual y su gran parecido a la realidad en
los laboratorios hecho en realidad virtual. También obtuvimos comentarios de mejoras
los mismo que se realizé en el periodo que se nos aplazé la fecha de entrega de UIC.

Pruebas de aceptacion por los estudiantes de la carrera de ITIN
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Figura 30

Pruebas de aceptacién por los estudiantes de la carrera de ITIN

N
AN

Nota. Cuando el entorno virtual en 3D con el tutor virtual se finalizé, se hicieron pruebas de
funcionalidad y aceptacion, en donde se consiguid resultados esperados y con un alto indice de

aceptacion. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

3.6.3.1. Burndown Chart Sprint 4:

El entorno esta divido en diferentes pantallas como se muestra en la siguiente figura
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Figura 31

Burndown Chart Sprint 4

p
Horas de trabajo prevista & horas de trabajo

realizadas
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1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20

-

Nota. En la figura podemos visualizar las horas de trabajo previstas y las horas realizadas.
Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.
4.1. Aplicacion del sistema
Acceso ala aplicacién

Todos los estudiantes y docentes de la Universidad de las Fuerzas Armadas
ESPE tendran un libre acceso al ejecutable de la aplicacion. La misma que estara
alojada en un Drive con los dominios de la ESPE y en un repositorio de Git Hub (Los
links de los repositorios los encontraremos en las referencias bibliograficas y en
desarrollo de la documentacion)

e Requerimientos técnicos, hardware y software
1. PC o Laptop
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2. Procesador 15, Ryzen 5 en adelante o procesadores dedicados Gamers
3. Tarjeta gréfica DX 10 en adelante
4. Un SDD de 128Gb o superior
5. 12 Gb de RAM o superior
6. Sistemas Operativos Windows, Linux y I0S
4.1.1. Instalacion del sistema
Para poder realizar la instalacion de debe descargar del repositorio en los que
se encuentran alojados los ejecutables del entorno virtual en 3D, Este entorno se prevé
que funcione en una PC con sistema operativo Windows, donde los requerimientos
para su uso seran:
e Sistema Operativo Windows 10 o posterior
e Tarjeta grafica con capacidades DX10 o superiores a ella.
¢ 50 gigabytes de espacio en Disco Duro.
o 24 gigabyte de memoria RAM.
e Lainstalacion se la realizara a través de un archivo ejecutable llamado
EntornoLabs3D.
e Para hacer uso del archivo solo se lo ejecutara y este se iniciara directamente
el juego.
e Este juego esta guiado por un tutor virtual implementado.
4.1.2. Proceso de uso del sistema
1. Descargar el archivo ejecutable del repositorio de GitHub
“https://github.com/belandeta/UIC202251".
2. Ejecutar el entorno. El entorno virtual en 3D, ejecutara en la mayoria de los
sistemas operativos con las versiones actuales, también con una gran exigencia en sus

caracteristicas de componentes ya que requiere de una buena capacidad de los

91



dispositivos ya que el entorno virtual simula una realidad virtual. Para los gamers se
recomienda un CPU con alta velocidad de reloj, al menos cuatro nucleos, caché L3
amplio, Tarjeta grafica de gran exigencia, soporte Hyper-Threading y overclocking. Es
importante tener en cuenta que la eleccion del CPU también dependera del resto de los
componentes del sistema y del presupuesto disponible.
Controles
Controles de teclado y mouse: Los controles de teclado y mouse son los mas
comunes en los juegos de PC. En Unity, hemos realizado lo mismo para nuestro
entorno en donde puedes detectar la entrada de teclado y mouse en los scripts de tu
juego.
e Las flechas para moverse en las diferentes direcciones.
¢ También podemos movernos en diferentes direcciones con las teclas W, A, D Y
S.
e La tecla shift nos permitird hacer que el avatar pueda correr.
e Latecla espaciadora nos permitird que el avatar pueda brincar.
¢ Con latecla A podemos construir la canaleta y poner el cable.
e Conlatecla T tapamos la canaleta.

e Con latecla E podemos realizar la conexion del cableado estructurado.
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Figura 32

Controles para el entorno

Nota. En la figura podemos observar los controles por teclado tenemos la letra E y A. Fuente:
Landeta y Shuguli, 2023.
Objetivo del juego
Los controles de teclado y mouse son los mas comunes en los juegos de PC.
Pero para que nuestro entorno virtual en 3D sea mas iterativo emos aplicado misiones.
Estas misiones constan de realizar el cableado estructurado y dar conexién a todas las
computadoras.
1. Al ejecutar el juego el avatar aparecera en las partes exteriores del entorno.
2. Para saber que hacer, el tutor virtual se iniciara automaticamente y en forma de
mensajes en un cuadro de texto le dira que tiene que hacer.
3. El primer mensaje que nos mostrara es que debemos recorrer todos los
laboratorios y llegar hasta el cuarto de la Data Center.
4. Una vez ahi nos mostrara otro mensaje que nos dira con la ayuda de la opcion
mapa podemos levantar el piso falso, seleccionando en cada una de las

baldosas que tiene el mapa.
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Dentro de la Data Center y con el piso falso levantado el tutor virtual nos dira
por medio de un cuadro de texto, que para poder iniciar el cableado
presionemos la tecla A.

Con la tecla A creamos todo el cableado estructurado, ahora el tutor virtual nos
dira que debemos tapara las canaletas del cableado y para eso debemos
presionar la tecla T.

Tapada las canaletas, nos mostrara otro mensaje que debemos presionar la
tecla E para iniciar la conexién del cableado estructurado.

En la conexién del cableado debemos unir los cables de la misma frecuencia 'y
para aquello debemos usar el cursor del mouse y manteniendo sostenido
llevamos un cable al puerto de conexion.

Este mismo proceso se debera realizar en cada uno de los laboratorios, hasta
completarlos todos y de esa manera se concluird el juego ya que se cumplié

con todas las misiones.

Tutor virtual y funciones activas
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Figura 33

Botones de pantalla

Ayuda

Nota. En la figura podemos observar como el tutor virtual esta funcionando y ayuda al usuario a
poder guiarse y completar el juego. De la misma manera observamos que tiene botones que
permite una funcionalidad de ayuda para que pueda completar las misiones. Fuente: Landeta y
Shuguli, 2023.
4.2. Recoleccion de datos

Con la metodologia ciencias del disefio implementada se realizo6 encuestas de
funcionalidad, adaptacion y cuadros de recomendaciones en el entorno virtual en 3D
para poder ofrecer una mejor aprendizaje. Para las pruebas y recoleccion de datos, se
escogioé como poblacion a 36 estudiantes de cuarto y séptimo nivel de la Universidad

de las fuerzas armadas ESPE como se puede evidenciar en el anexo 1. Siendo la
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universidad donde se levantaron los requerimientos, por ende, es la poblacién mas
apropiada para comprobar el funcionamiento del entorno virtual de aprendizaje.

La encuesta planteada son preguntas de respuesta cerradas. El cuestionario
consta de 8 preguntas, las cuales se responden con una escala del 1 al 5. Dos
preguntas se responden con Sl o NO, la dltima pregunta es de respuesta corta.

Consideramos la siguiente escala establecida para su valoracion.

1. Muy mala

2. Mala

3. Normal

4. Buena

5. Muy buena

A continuacion, se muestra las preguntas planteadas con escala de al 5

1. ¢ Qué tan til es nuestro entorno virtual para ti?

2. ¢, Considera que el uso del entorno virtual es facil?

3. Al usar el entorno virtual se siente identificado con el entorno real.

4. ¢ Se sinti6 seguro al usar el entorno virtual?

5. ¢ Considera que el entorno presenta los objetos de manera adecuada?

Las preguntas planteadas que se responden con si 0 no son:

6. ¢ El entorno dio algun error durante la utilizacion?

7. ¢ Considera que el entorno virtual en 3D simplifica los procesos de la

realidad?

La pregunta planteada que es de respuesta corta es:

8. Segun tu experiencia con el entorno virtual en 3D, que recomendarias para

poder mejorar.

96



4.3. Analisis de resultados

En base a la encuesta realizada se obtuvieron los siguientes resultados.

En la primera pregunta 12 encuestados consideraron como Muy Buena de que

tan util es el entorno virtual, 15 de ellos consideraron como buena, 8 normal y 1 usuario

consider6 como malo.
Figura 34

Resultados de la primera pregunta de la encuesta

1., Qué tan Util es nuestro entorno virtual para ti?
36 respuestas

15

15 (41,7 %)

12 (33,3 %)

8 (22,2 %)

Nota. En la figura se muestran los datos tabulados de la pregunta 1 de la encuesta. Fuente:
Landeta y Shuguli, 2023.

Con escala del 1 al 5, 14 usuarios encuestados consideraron facil el uso del
entorno virtual en escala de 5, 16 usuarios encuestados consideraron facil el uso del
entorno virtual en escala de 4. 5 usuarios encuestados consideraron facil el uso del
entorno virtual en escala de 3 y 1 usuario encuestados consideré facil el uso del

entorno virtual en escala de 2
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Figura 35

Resultados de la segunda pregunta de la encuesta

2.;Considera que el uso del entorno virtual es facil?
36 respuestas

20

15 16 (44,4 %)

14 (38,9 %)

5(13,9 %)

1(2,8 %)

Nota. En la figura se muestran los datos tabulados de la pregunta 2 de la encuesta. Fuente:

Landeta y Shuguli, 2023.

En una escala del 1 al 5, 21 encuestados consideraron se sienten identificados

con el entorno real en escala 5, 14 encuestados consideraron se sienten identificados

con el entorno real en escala 4 y 1 encuestado considerd que se sienten identificado

con el entorno real en escala 3.
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Figura 36

Resultados de la tercera pregunta de la encuesta

3. Al usar el entorno virtual se siente identificado con el entorno real.

36 respuestas

30

20 21 (58,3 %)

14 (38,9 %)

0 (0 %) 0(0‘%) 1(2,8 %)

1 2 3

Nota. En la figura se muestran los datos tabulados de la pregunta 3 de la encuesta. Fuente:
Landeta y Shuguli, 2023.

En una escala del 1 al 5, 15 encuestados se sintieron seguros al usar el entorno
virtual en escala 5, 15 encuestados consideraron se sintieron seguros al usar el
entorno virtual en escala 4 y 5 encuestado se sintieron seguros al usar el entorno
virtual en escala 3 y 1 encuestado se sintieron seguros al usar el entorno virtual en

escala 2.
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Figura 37

Resultados de la cuarta pregunta de la encuesta

4. iSe sintié seguro al usar el entorno virtual?
36 respuestas

15

15 (41,7 %) 15 (41,7 %)

5 (13,9 %)

0 (Ul %)

1 2 3 4 5

Nota. En la figura se muestran los datos tabulados de la pregunta 4 de la encuesta. Fuente:
Landeta y Shuguli, 2023.

En una escala del 1 al 5, 17 encuestados consideran que el entorno presenta
los objetos de manera adecuada en escala 5, 17 encuestados consideran que el
entorno presenta los objetos de manera adecuada en escala 4 y 2 encuestados
consideran que el entorno presenta los objetos de manera adecuada 3.

Figura 38

Resultados de la quinta pregunta de la encuesta

5. (Considera que el entorno presenta los objetos de manera adecuada?
36 respuestas

20

17 (47,2 %) 17 (47,2 %)

0 (o‘ %) 0 (o‘ %) ST

1 2
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Nota. En la figura se muestran los datos tabulados de la pregunta 5 de la encuesta. Fuente:
Landeta y Shuguli, 2023.
A 29 encuestados el entorno dio algun error durante la utilizacién, 7 de ellos ningun
error.
Figura 39
Resultados de la sexta pregunta de la encuesta

6. ¢ El entorno dio algun error durante la utilizacién?

36 respuestas

@ sSi
® No

Nota. La figura muestra la respuesta de los usuarios y se obtiene que el entorno dio errores en

su mayor parte de uso. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

Treinta de los encuestados consideran que el entorno simplifica los procesos de

la realidad, muestra seis de ellos consideran que no.
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Figura 40
Resultados de la séptima pregunta de la encuesta
7. iConsidera que el entorno virtual en 3D simplifica los procesos de la realidad?

36 respuestas

®si
® No

Nota. La figura muestra que la mayoria de encuestados considera que el entorno simplifica los
procesos de la vida real. Fuente: Landeta y Shuguli, 2023.

Al analizar los datos de la encuesta, podemos concluir que el entorno virtual
cumple con los requerimientos solucionados. Para el uso del entorno se brind6 una
capacitacion de uso a la poblacion de estudiantes, donde la mayoria pudo hacer uso
del entorno sin dificultad, y de esta manera poder conocer las instalaciones de los
laboratorios, como también poner en practica conocimientos de cableado estructurado.

En cuanto a los errores que los usuarios tuvieron fue por el desempefio de los
ordenadores, puesto que no cumplen con los requisitos para poder ejecutar el entorno.
En cambio, a los 7 encuestados que no se presento errores fue porque la ejecucion la
hicieron desde sus equipos personales que cumplian con los requerimientos para
poder ejecutar el entorno.

4.4. Trabajos futuros

Las aplicaciones multiplataforma tienen un gran futuro por delante. Pero hay

algunos inconvenientes en comparacion con las de plataforma Gnica en cuanto a

fluidez y experiencia sin fisuras y optimizada para cada dispositivo. Cuando una
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aplicacion se desarrolla en una sola plataforma, entonces los desarrolladores pueden
desarrollar la misma aplicacién para multiples plataformas y permitir que se conecten
entre si. Por lo tanto, el futuro del desarrollo de aplicaciones multiplataforma es
prometedor.

En trabajos futuros, este proyecto tiene una gran carga, exigencia y dedicacion.
Pero esto nos ensefio el alcance al que puede llegar nuestro proyecto, basicamente es
el punto de partida para muchos proyectos mas. Inicialmente se podria implementar un
entorno virtual que no sea simplemente los laboratorios de la carrera ITIN, si no todas
las especialidades que hay en nuestra prestigiosa universidad de las fuerzas armadas
ESPE. En donde inclusos nuevos estudiantes podran conocer sus instalaciones, sus
laboratorios, el potencial de tecnologia que cuenta la universidad para poder brindar
una mejor metodologia de ensefianza. Con el uso de Unity podemos crear una
realidad virtual de la Universidad y poder vivir la experiencia como en la vida real.

Realidad Virtual y Aumentada: El uso de tecnologias de Realidad Virtual y
Aumentada permite crear experiencias de aprendizaje inmersivas y altamente
interactivas. En el futuro, se espera que los entornos virtuales educativos aprovechen
estas tecnologias para proporcionar a los estudiantes una experiencia de aprendizaje
mas realista y emocionante.

Personalizacién del aprendizaje: Los entornos virtuales educativos pueden ser
utilizados para personalizar el aprendizaje de los estudiantes de acuerdo a sus
necesidades y preferencias. En el futuro, se espera que los entornos virtuales
educativos se adapten a los estudiantes en tiempo real y proporcionen actividades y
recursos especificos para cada uno de ellos.

Inteligencia Artificial: La incorporacion de la Inteligencia Artificial en los entornos

virtuales educativos puede ayudar a los estudiantes a aprender de manera mas
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efectiva y a los profesores a proporcionar una mejor retroalimentacién. En el futuro, se
espera que los entornos virtuales educativos utilicen la inteligencia artificial para
analizar los datos de aprendizaje de los estudiantes y proporcionar recomendaciones
personalizadas.

Gamificacion: La gamificacion es una técnica que utiliza elementos de juego
para motivar y comprometer a los estudiantes en el aprendizaje. En el futuro, se espera
gue los entornos virtuales educativos utilicen técnicas de gamificacion para hacer que
el aprendizaje sea mas divertido y atractivo.

Aprendizaje colaborativo: Los entornos virtuales educativos pueden ser
utilizados para fomentar el aprendizaje colaborativo, permitiendo que los estudiantes
trabajen juntos en proyectos y tareas. En el futuro, se espera que los entornos virtuales
educativos proporcionen herramientas mas sofisticadas para el trabajo en equipo y la

colaboracioén en linea.
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Capitulo 5: Conclusiones y recomendaciones

5.1. Conclusiones

El objetivo de este trabajo fue presentar novedosos laboratorios virtuales de
ITITN en 3D basados en el juego multiplataforma Unity. Se disefiaron los
diferentes objetos tales como: pantallas, cpu’s, cables, mesas proyectores
anagueles, piso falso, datacenter entre otros. Cada objeto fue disefiado en 3D.
Finalmente se logro verificar el funcionamiento y uso correcto del tutor
realizado, luego de haber exportado y haber instalado el archivo ejecutable.
Con la metodologia de investigacion ciencias del disefio, que se implemento,
logramos mediante pruebas de funcionalidad y adaptacién obtener buenos
resultados de aprendizaje en el cableado estructurado. Donde los estudiantes
tuvieron la experiencia de desplazarse por el entorno virtual en 3D, de manera
que si estuviesen en la realidad.

Para lograr que el ambiente simule a la realidad se planificaron las necesidades
de la implementacion con el levantamiento de requisitos. El cual se realizé
mediante fotografias de cada objeto de los laboratorios. Con el fin de poder
garantizar el éxito de un proyecto, ya que nos permitié obtener una
comprension clara de los requisitos necesarios para implementar el sistema, y
desarrollar un plan detallado para llevar a cabo la implementacion de manera
efectiva y eficiente.

La implementacion de un tutor virtual en una plataforma virtual en 3D requeria
varios componentes, desde la creacion del entorno en 3D hasta la
programacion del tutor virtual. Para realizar esta tarea se inici6 por disefiar el
entorno en 3D, donde para ello se necesita una plataforma en 3D para que el

tutor virtual interactte con los usuarios. Esto podria hacerse utilizando
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5.2.

herramientas de modelado 3D, como Blender. Programar la interaccion entre el
usuario y el entorno, se necesitaria programar la interaccién del usuario con el
entorno virtual, como la capacidad de moverse por el espacio e interactuar con
objetos. Esto podria hacerse usando un motor de juego como Unity.
En cuanto a la creacién del tutor virtual este esta disefiado y programado para
proporcionar informacion relevante y brindar retroalimentacién en tiempo real.
Ademas, el tutor es capaz de interactuar con el entorno virtual y guiar a los
usuarios a través de las actividades educativas.
Para realizar las pruebas y evaluaciones una vez que se ha creado el tutor
virtual y la plataforma virtual en 3D, es importante realizar pruebas y
evaluaciones para asegurarse de que sean efectivos y utiles para los usuarios.
Esto incluye pruebas de usabilidad, pruebas de eficacia en el aprendizaje y
comentarios de los usuarios.

Recomendaciones
Para trabajos a futuro y para seguir mejorando el entorno virtual podemos
implementar diferentes escenas en los laboratorios, para que al jugarlo este
pase de escena en escena (nivel a otro nivel), con esto evitamos tener menos
eficiencia con nuestros computadores y que no se nos torne dificil trabajar en
ella al aumentar los requerimientos que se nos pueda exigir al momento de
implementar mas objetos, instrucciones, botones o entre otras necesidades que
requiera el entorno virtual en 3D, llevariamos una mejor organizacion para
implementar nuevos objetos y también evitariamos que Unity se vuelva lento.
Implementar un entorno virtual en 3D de la Universidad de las Fuerzas
Armadas “ESPE” en su totalidad, con la implementacion de un personaje

secundario que nos sirve para proporcionar informacion y apoyo al jugador
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hasta ser antagonistas menores o0 ayudar a crear un mundo mas vivo y realista.
Lo utilizariamos para que, por medio de cuadros de didlogos, video, texto, entre
otros que nos ayudaria a poder completar las misiones o a ver un recorrido
exhaustivo de las instalaciones dentro del entorno virtual en 3D.

Instalar solo las dependencias necesarias, no instalar paquetes o bibliotecas
innecesarias en el entorno virtual, ya que esto puede aumentar el tamafio del
entorno y hacer que sea mas dificil de administrar.

Optimizar las colisiones, las colisiones pueden tener un impacto significativo en
el rendimiento del juego, especialmente si se utilizan colisiones de mallas
complejas. Para optimizar las colisiones, puede simplificar los modelos de
colisién o reducir el niumero de objetos que utilizan colisiones de malla.

Un buen renderizado puede mejorar significativamente la calidad visual del
juego, mientras que un renderizado deficiente puede disminuir la calidad y
reducir el rendimiento del juego.

La iluminacién en tiempo real permite que los objetos del entorno se vean mas
realistas y dinamicos, ya que las sombras y las luces se actualizan en tiempo
real. Sin embargo, la iluminacién en tiempo real puede ser costosa en términos
de rendimiento, por lo que se debe asegurar de ajustar adecuadamente las
opciones de calidad para obtener el equilibrio adecuado entre calidad visual y
rendimiento.

Optimizar el uso de los recursos: La optimizacién del uso de los recursos, como
la memoria y el procesamiento, es esencial para mejorar el rendimiento del
juego. Utilice la herramienta Profiler de Unity para identificar cuellos de botella

en el rendimiento y optimizar el uso de los recursos de manera efectiva.
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