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INTRODUCCION

El sistema de ensefianza-aprendizaje a través ¢, Qué se busca?
de los entornos virtuales tiene la oportunidad . : : .

« Proporcionar niveles de aprendizaje
de mejorar las formas en las que se imparten

las clases de la Normativa T568-A y T568-B.

progresivos con el uso de un Entorno
Virtual de Aprendizaje, donde pueden
explorar y familiarizarse con los diferentes

componentes de red.

. Sildeseajobtenerrayuda del nivel'actual

debelpresionariclicderecholdelimouse:
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INTRODUCCION

¢, Qué se espera obtener?
« Experiencia de Aprendizaje Interactiva

% Aplicacion practica en el Entorno Virtual

de Aprendizaje

< Comprension Profunda de la normativa
T568-Ay T568-B por parte de los

estudiantes

¢, Como esta dividido el proyecto?
+ Disefo y Modelado de contenido.
% Creacion de escenarios interactivos.

% Implementacion y Evaluacion.

¢, Como se harealizado?
% Investigacion Inicial
% Definicion de Requisitos
% Modelado de Objetos 3D

% Creacion de Prototipos

UNREAL

ENGINE ’

blender
BESPE
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ANTECEDENTES

« La implementacion de entornos virtuales
de aprendizaje en la educacion superior

ha permitido la democratizacion del

conocimiento y el acceso a la educacion

de manera mas inclusiva. Ademas, los

_ - % Los entornos virtuales de aprendizaje
entornos virtuales facilitan la

_ y y _ basados en Unreal Engine pueden ser
retroalimentacion y la evaluacion continua

_ _ atiles en la formacion de habilidades
de los estudiantes (Vera, Prieto,

_ técnicas y de procedimientos, permitiendo
Zambrano, & Enrique, 2018).

a los estudiantes practicar de manera

segura y repetitiva antes de aplicar sus
conocimientos en situaciones reales
(Arroyo & Escobar, 2021).
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DEFINICION DE LA PROBLEMATICA

Problema

Solucion del problema

Necesidad de conocimiento practico de
la normativa T568-A y T568-B en
Ingenieria  en Tecnologia de la
Informacion.

Desarrollo de wun entorno virtual de
aprendizaje utilizando Unreal Engine para
proporcionar una experiencia interactiva y
efectiva.

Limitaciones en los métodos
tradicionales de aprendizaje que no
permiten una interaccién efectiva con
los componentes y dispositivos de red.

Creacion de escenarios simulados que
permitan a los estudiantes y docentes
interactuar con los componentes de red y
dispositivos en situaciones practicas.

Dificultad en la identificacion vy
configuracion de conexiones directas y
cruzadas.

Simulacién precisa de los estandares
T568-A y T568-B en el entorno virtual de
aprendizaje, mejorando la comprension de
la normativa vy habilidades de
configuracion.

Normativa
T568-A

Normativa
T568-B

mpspoﬂdlen[e)’
jos del cable UTP
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JUSTIFICACION

Avances tecnolégicos
e Desarrollo de entornos virtuales
e Realidad aumentada
e Necesidad de la

intercomunicacion

Comprension de las normativas T568-Ay
T568-B
* Reducir los errores en la configuracion
de los dispositivos de red
% Comprender la forma correcta del
cableado estructurado entre diferentes

dispositivos

Ambiente Educativo

« Desarrollo de aprendizajes en base
a la practica y la experiencia

« Cambio de las metodologias de

estudio convencionales

71 RJ-45Plug
Pin 1

g G o BbO W BR

g G o BbO brBR

Clip is pointed
away from you.
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OBJETIVOS

L)

.0

L)

.0

L)

.0

L)

.0

0

Objetivo General

Disefio y desarrollo de un Entorno Virtual de Aprendizaje para la normativa T568-A y T568-B

haciendo uso de la plataforma Unreal Engine.

Objetivos Especificos

Disefar los componentes y dispositivos clave.

Desarrollar modelos 3D y texturas de alta calidad.

Implementar la interactividad en el entorno virtual

de Aprendizaje.

Incorporar elementos de gamificacion

y retroalimentacion interactiva.
Realizar pruebas del entorno virtual

verificar su funcionalidad, usabilidad y precision.

para
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ALCANCE

El Entorno Virtual de Aprendizaje esta
compuesto por cuatro niveles y 2
tutoriales para el proceso de ensefianza
tanto para los profesores como para los

estudiantes.

Caracteristicas y herramientas disponibles

del Entorno Virtual

L 4

L 4

Interacciones en tiempo real.

Escenarios Interactivos por Niveles.
Simula la conexién de cable UTP para el
ordenamiento de los codigos de colores.
Simula la conexion de cable directo o
cruzado entre los diferentes dispositivos de
red.

Formacion y Entrenamiento a traves de

videotutoriales.

HESPE
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MARCO TEORICO

¢Qué es Unreal Engine?

o . i
¢, Qué es un Entorno Virtual de Aprendizaje” Es un entorno de desarrollo que

Es un conjunto de herramientas que facilitan el proceso de . . .
J g P permite  renderizar cualquier

aprendizaje de los alumnos a través de tareas racticas que L
P J y P q estructura o disefio en 3D

simulan la realidad.

UNREAL

ENGINE

.
B
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MARCO TEORICO

¢, Qué es Blender?

; Qué es interfaz de usuario? )
¢Q Blender es una herramienta de

Se utiliza para crear o mostrar elementos visuales, en Unreal L L .
software de codigo abierto para

Engine 5 existen varios elementos visuales, como texturas, . ., L
modelado, animacion, texturizacion

materiales y Ul widgets, que se pueden utilizar para diseiar y y renderizacién 3D.

crear contenido visual en el motor.

/’_\
0
UNREAL

ENGINE

- blender

Instrucciones
Normativa T568-A y T568-B

Salir

15678
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e
T568-B

ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA LA NORMATIVA T568-A Y T568-B
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MARCO TEORICO

¢, Qué es Blueprints?

; Qué es LevelBlueprint? ) .
¢Q P Es un sistema visual de

El LevelBlueprint es una herramienta de Blueprints que permite programacién que permite a los

realizar las interacciones especificas de cada nivel, donde , .
P desarrolladores crear logica del

ermite controlar acciones, eventos, cinematicas elementos . .
P y Entorno Virtual de Aprendizaje.

dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje.

On Clicked (Boton_Intruccione:
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MARCO TEORICO

¢, Qué es Pawn?

. A _ H 2
¢Que es HUD (Heads-up Displays)’ Es un actor que representa a un

Es una interfaz grafica en 2D que se superpone en la pantalla del personaje  jugable u  objeto

jugador para mostrar informacion relevante durante el juego. El .
1ug P Jueg controlable en el Entorno Virtual de

HUD proporciona elementos visuales y textuales que permiten al Aprendizaje.

usuario conocer datos relevantes sin tener que alejarse de la

accion principal en el juego.

RecordatorioNivel x

No debug ed = Widget Reflector
1000 1500

3 None a @R B4 Screen Size

Si desea obtener ayuda del nivel actual [

debe presionar clic derecho del mouse
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Repetir el Proceso

METODOLOGIA

METODOLOGIA EN BASE A PROTOTIPO

Definir los Requisitos

Crear un Prototipo
Basico

D
\i=

Iterar y Refinar

T

A

&)
¢

Implementar Cambios

uoldelUAWI||EOI}OY
18ua1q0

El objetivo de la metodologia en base a prototipo no es crear un entorno
virtual perfecto desde el principio, sino iterar y mejorar continuamente el
entorno virtual basandote en la retroalimentacion y las pruebas.

HESPE
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METODOLOGIA

Definicion de Requisitos

1. Investigacion
de Herramientas

2. Modelar

Componentes
3D

3. Disefiar
Escenarios
Interactivos

4. Crear Tutorial
Interactivo

5. Proporcionar
Retroalimentacio
n

6. Representar
Cable UTP y
Conectores

¥ Simular
Ponchado de
Cable UTP

8. Modificar y
Unificar Tipo de
Letra

Realizar una investigacion detallada sobre las herramientas Blender,
Unreal Engine y Blueprints

Uilizar Elender para modelar componentes de red 30 como anaquel,
puertos RJ-45, computadora, escenario de los niveles y switch de 24
puertos

Disefiar escenarios interactivos con experiencias de aprendizaje por
niveles para las normativas T568-A y TH68-B

Presentar un tutorial interactivo sobre las normativas T568-A y Thb8-
B dentro del entorno virtual de aprendizaje

Ofrecer retroalimentacion y guia a medida que los estudiantes
avanzan por los niveles

Crear una representacion visual precisa de un cable UTP vy
conectores RJ-45 con los hilos en el orden correcto segun las
normativas

Implementar la simulacion del proceso de ponchado de cable UTP
siguiendo las normativas T568-A y T568-B

Crear escenarios donde los estudiantes deben definir qué normativa
usar en los extremos del cable UTP para cable directo o cruzado

HESPE
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METODOLOGIA

9. |dentificar Tipo Desarrollar la capacidad de identificar el tipo de cable UTP utilizado

de Cable UTP

10. Mejorar
Experiencia de
Aprendizaje

11. Establecer
Criterios de
Validacion -
Usabilidad
Metrica

12. Establecer
Criterios de
Validacion -
Cable
Directo/Cruzado

13. Realizar
Prusbas del
Entorno Virtual

14. Ejecutar
Pruebas en el
Entorno Virtual

en dispositivos de red segun las normativas TH68-A y Th68-B

Refinar la experiencia de aprendizaje utilizando tutoriales interactivos
y simulaciones de cableado

Definir criterios de validacion para las conexiones basados en la
Norma IS0 / |[EC 9126-4 de Usabilidad Métrica

Establecer criterios de wvalidacion especificos al llevar a cabo
conexiones con cable directo o cruzado, enfocandose en la Norma
IS0 [ 1EC 9126-4 de Usabilidad Meétrica

Ejecutar pruebas exhaustivas en el entorno virtual para verificar la
aplicacion de las normativas T568-A y T565-B

Realizar pruebas adicionales para verificar y asegurar la correcta
implementacion de las normativas T568-A y T565-B

HESPE
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METODOLOGIA

Prototipo Béasico

0 exhausted (207 521 MB over budg

Soltar Soltar

Vv VERDE

12345678 Vi Ve s 12345678
N NARANJA
Nb NARANJA - BLANCO
A AZUL
Ab AZUL - BLANCO
] MARRON

Mb MARRON - BLANCO
Plug RU4S e |
Pin 1

E1 cl1p se Ciip
Vb V Nb A Ab N Mb M encuentra P Nb N Vb A Ab VMbM
detras

T568A T568B
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METODOLOGIA

lterar y Refinar
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METODOLOGIA

lterar y Refinar
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METODOLOGIA

Iterar y Refinar
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METODOLOGIA

Iterar y Refinar
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METODOLOGIA

Implementar Cambios

. Ordenar comectamente los colores de fos
p »atmre\d«amanndepun ®[a nomativa T568.4

Iniciar
Instrucciones
Normativa T568-A y T568-B
Salir

Ayuda ITI N

s 1 s 0 i UNREAL
ENGING

e s
‘*"" \ w'd dlaqﬁm

Agregar Color
12345678

Siguiente

HESPE
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METODOLOGIA

Implementar Cambios

Normativa T568-A y T568-B

Diagrama de pines del cable T568-A
Diagrama de pines del cable T568-B
Cable Directo
Cable Cruzado

Categorias de cables UTP

Comprobacion de cable UTP

IN Diagrama de pines del cable T568-A

El diagrama de pines del cable T568-A es un estandar utilizado en
cableado de redes. En este esquema, los colores de los hilos se

A continuacion para ldent|f|car correctamente la normativa T568-A y T568-B se debe arrastrar
y soltar los colores en la distribucion de pines, si necesita ayuda puede presionar en el botén
AYUDA para visualizar la distribucion correcta
8
. Siguiente

G ESPE

organizan de la siguiente manera en el conector RJ-45:

B 1.Blanco- Verde
B 2.verde
. 3. Blanco - Naranja
4. Azul
E 5. Blanco - Azul
. 6. Naranja
E 7. Blanco - Marrén
8. Marrén ’ L A Volver

VERDE
Vb VERDE - BLANCO

8 34
N NARANJA '
Nb  NARANJA - BLANCO
A AZUL
Ab AZUL - BLANCO
L] MARRON
Mb  MARRON BLANCO '
i it —— ol fl
Pin 1
M A

£ 1p s Gi
encusntra P NbNw

detras
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METODOLOGIA

Implementar Cambios

Se debe colocar el color correcto en la normativa T568-B:

Agregar Color Elegir Color
12345 6 78

Inserte su nombre: ; / |
| i A1

4141

Volver al Ment Siguiente Siguiente

Se debe colocar el color correcto en la normativaT568-A:

Agregar Color Elegir Color
12345678

Normativa T568-A -
COMPLETADA ,

4

Siguiente

HESPE
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METODOLOGIA

Implementar Cambios

Movimiento del je sobre el Volver
ovimiento del personaje sobre e UNREAL

Entorno Virtual de Aprendizaje M—

VERDE
VERDE - BLANCO

Mutear el Entorno Virtual de i i NARANJA
BARRA ESPACIADORA Saltar e - ) NARANJA - BLANCO
Aprendizaje AzuL
AZUL - BLANCO
. 3 ] MARRON
Pausar el Entorno Virtual de . Guardar el Entorno Virtual de Y MARRON - BLANCO
Aprendizaje Aprendizaje
Cambiar de primera persona Cargar el Entorno Virtual de
atercera persona y viceversa Aprendizaje 1 Fiug Rio

S - 3 = V)
Clic izquierdo se utiliza para Clic derecho se utiliza para Q\ ‘
- - L El clip se

interactuar con el Entorno obtener ayuda del nivel s o V Nb AAb NMbM encuentra

Virtual de Aprenzaje actual detras
T568-A

Cargando ..

Diagrama de pines del cable T568-A

Movimiento del personaje sobre el

; ; L : i UNREAL
El diagrama de pines del cable T568-A es un estandar utilizado en Entorno Virtual de Aprendizaje SN

cableado de redes. En este esquema, los colores de los hilos se
organizan de la siguiente manera en el conector RJ-45:

W
BARRA ESPACIADORA  IRILCHE Muteae ol EORo REERS
B 1.Blanco- Verde i Aprendizaje

I 2 Verde ‘ n Pausar el Entorno Virtual de uardar el Entorno Virtual de

B 3. Blanco- Naranja Aprendizaje Aprendizaje

4. Azul . RETF| Cambiar de primera persona Cargar el Entorno Virtual de

E 5. Blanco- Azul e atercera persona y viceversa Aprendizaje

B 6. Naranja ' - i Clic izquierdo se utiliza para Clic derecho se utiliza para
E 7. Blanco - Marrén 3 interactuar con el Entorno obtener ayuda del nivel
Virtual de Aprenzaje actual

®ESPE

8. Marrén ’ & A Volver
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RESULTADOS

;Considera que el entorno virtual de aprendizaje brinda una comprension mas
profunda referente a la normativa T568-A y TS568-B en el armado de cable directo y
cruzado en comparacion con otros metodos de aprendizaje tradicionales
(Presentaciones, imagenes)?

30 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

O Indiferente

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

@ESPE
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RESULTADOS

¢Experimenta confianza al utilizar el entorno virtual de aprendizaje para explorar la normativa
T568-Ay T568-B?

30 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@® En desacuerdo
Indiferente
@ De acuerdo
@ Totaimente de acuerdo

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
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RESULTADOS

¢Piensa que la representacion del entorno virtual de aprendizaje facilita la comprension de los
procesos relacionados con la normativa T568-A y T568-B en el mundo real?

30 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Indiferente
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
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Acceso

@ O

OneDrive GitHub

https://uespe- https://github.com/bisterc/EntornoVirtualAprendizaje.git
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/bacastrol_espe edu__

ec/Es5hJU-
5Wdhim48tt7cvVrgBrhZpoCk9pZpJsZqOHoDXnQ?e=A

AO6cl
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TRABAJOS FUTUROS

< Implementar el modo multijugador a través de un host en Amazon Web Services o de
forma local, Unreal Engine es muy versatil porque permite conectar varios usuarios
en la misma sesion en la cual se podria avanzar y completar retos de forma
colaborativa.

< Adaptar el entorno Virtual de Aprendizaje dentro de una aplicacion movil o sistema
operativo Mac, ampliando la Accesibilidad a Usuarios sin Plataforma Windows.

< Agregar opcion que permita elegir un personaje entre hombre y mujer el cual pueda

ser usado a lo largo del Entorno Virtual de Aprendizaje.

amazon

/ webservices
an>=0ID

®ESPE
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CONCLUSIONES

7
%

7
%

La implementacion de componentes y dispositivos como cables UTP, conectores y
equipos de red en el entorno virtual ha permitido integrar una representacion precisa
e interactiva de las normativas T568-A y T568-B.

La implementacion de elementos de gamificacion y retroalimentacion interactiva ha
demostrado ser efectiva en la motivacion y el mantenimiento del interés de los
usuarios, promoviendo un compromiso activo en el proceso de aprendizaje.

Se realizaron pruebas de usabilidad y se realiz6 una encuesta para verificar la
funcionalidad, usabilidad y satisfaccion respecto al Entorno Virtual de Aprendizaje, la
implementacion de elementos multimedia, como imagenes, videos y escenarios, ha
demostrado una mejora significativa en la experiencia de aprendizaje, facilitando la

comprension de las normativas T568-A y T568-B.

HESPE
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RECOMENDACIONES

« Continuar refinando y actualizando los modelos 3D y texturas para mantener la
calidad visual y la precision en la representacion de los componentes de red.

« Explorar opciones para expandir la interactividad, como la posibilidad de simular
diferentes escenarios de conexion y sus resultados, enriqueciendo aun mas la

experiencia educativa con respecto al uso de las normativas T568-A y T568-B.

7/
%

Implementar mas pruebas en cada usuario con el objetivo de obtener
retroalimentacion especifica sobre su desempefo y areas de mejora al realizar

conexiones y resolver retos.

HESPE

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
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