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RESUMEN

OBJETIVOS

• Realizar la especificación de requisitos de software con el estándar IEEE 830.

• Desarrollar la aplicación de realidad virtual con el uso de avatars.

• Montar la aplicación en un servidor publico con la ayuda del programa Unity.

• Realizar las respectivas pruebas funcionales en la aplicación y adaptarlas a las

necesidades del usuario final.



PROGRAMAS USADOS

PROGRAMAS FUNCIONALES Y DE DISEÑO

• Unreal Engine: Lenguaje c++ y Blueprints

• Unity: Lenguaje c++ y Udon ++

• Visual Studio: Lenguaje c++

• Blender: Archivos FBX

• Vroid Studio: Archivos VRM

• Amazon Web Services

• Vrchat

• Autodesk



PROGRAMAS Y APLICACIONES

DIFERENCIAS

Los programas son una colección de instrucciones ejecutadas por computadora por ejemplo

Microsoft o Adobe. Las aplicaciones son programas diseñados para usuarios finales. Se

utiliza para proporcionar a la computadora y al usuario la capacidad de realizar tareas

específicas en la computadora.



DEEP CLASS

¿CÓMO EMPEZO?

• Planteamiento del problema

• Deep Blend ubicada en Cumbayá

• Justificación e importancia

• Alternativa a la manera de recibir clases

• Ambientes y formas de enseñar

• Entornos digitales



METODOLOGÍA DEL DESARROLLO

METODOLOGÍA WATERFALL

1 • Análisis

2 • Diseño

3 • Construcción

4 • Testing

5 • Ejecución



DISEÑOS

ESTRUCTURA DEL PROYECTO

DeepClass

Comenzar Registro

Correo

Contraseña

Menu Inicio

Buscar Sala

Seleccionar 
Avatar

Buscar Sala

Salir



DISEÑOS

DIAGRAMA DE CASOS DE USO



CONSTRUCCIÓN

PLANTILLA DE CONSTRUCCIÓN DEL PROGRAMA

• Plantilla de 0 en Unreal Engine



CONSTRUCCIÓN

CONSTRUCCIÓN DE ENTORNOS VIRTUALES

• Construcción de entornos y elementos básicos en Blender y Autodesk



CONSTRUCCIÓN

IMPORTACIÓN DE ELEMENTOS GRÁFICOSIMPORTACIÓN DE ELEMENTOS GRÁFICOS

• Importación de elementos gráficos a Unreal Engine, compatibilidad y escalabilidad de

archivos para programarlos



CONSTRUCCIÓN

INSERTAR TEXTURAS EN LOS ASSETS

• Empieza la programación señalando texturas y colisiones, además de gravedad a los

objetos



CONSTRUCCIÓN

CREACIÓN E IMPORTACIÓN DE AVATARS

• Creación de avatars con Vroid Studio e importación del mismo a Unreal Engine



CONSTRUCCIÓN

ANIMACIONES A AVATARS

• Programación básica a los avatars, por ejemplo, caminar, saltar.



CONSTRUCCIÓN

EXPORTACIÓN DE ELEMENTOS GRÁFICOS ENTRE MOTORES DE 
VIDEOJUEGOS

• Exportación de entorno virtual de Unreal Engine a Unity



CONSTRUCCIÓN

BASE DE DATOS, AMAZON WEB SERVICES

• Base de datos en Amazon Web Services, programación de entornos virtuales con

servidores con la intención de menorar la latencia.



CONSTRUCCIÓN

OPTIMIZACIÓN DE TEXTURAS

• Optimizar texturas de los objetos con el propósito de que se vea mejor.



CONSTRUCCIÓN

INTERFAZ ADMINISTRADOR

• Interfaz de trabajo del administrador



CONSTRUCCIÓN

• Interfaz para el inicio de sesión

INTERFAZ GENERAL



CONSTRUCCIÓN

INTERFAZ USUARIO

• Interfaz dentro de VRChat para la búsqueda del Aula Virtual



TESTING Y EJECUCIÓN

PRUEBAS Y SOPORTE A LA APLICACIÓN

• Mejoras continuas

• Arreglo de errores

• Mejora de texturas

Ejecución de la aplicación




