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Problemática

Actualmente, el sitio web institucional de la ESPE sede Santo Domingo presenta 
información estática sobre la infraestructura universitaria, sin ofrecer una herramienta 
web interactiva que permita recorrer y explorar virtualmente sus instalaciones.



Preguntas de investigación

¿Qué tecnologías web y herramientas de modelado 3D son más adecuadas para 
desarrollar un recorrido virtual interactivo del Bloque A y B de la Universidad de las 
Fuerzas Armadas ESPE Sede Santo Domingo? 

¿Cómo afecta la optimización de los modelos 3D al rendimiento del recorrido virtual 
interactivo de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE Sede Santo Domingo? 

¿Cuál es el nivel de accesibilidad y usabilidad del recorrido virtual interactivo de la 
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE Sede Santo Domingo?



Desarrollar un recorrido virtual interactivo del Bloque A y B de la Universidad de las 
Fuerzas Armadas Sede Santo Domingo, mediante el uso de modelado 3D y 
Babylon.js como tecnología web, con la finalidad de proporcionar un medio de 
difusión desde entornos web.

Objetivo General



Adaptar los espacios y objetos tridimensionales empleando Blender, para su 
integración en una aplicación web interactiva. 

Objetivos Específicos

Desarrollar el recorrido utilizando Babylon.js, para que los usuarios puedan explorar 
las instalaciones universitarias, moverse por el entorno e interactuar con los espacios 
en tiempo real. 

Evaluar el rendimiento, la usabilidad y la accesibilidad del recorrido virtual mediante 
pruebas técnicas y funcionales, en el marco de su aplicación como herramienta de 
apoyo a la difusión institucional de la ESPE Santo Domingo.



Justificación

Institucional: Fortalece la difusión de la infraestructura de la ESPE mediante una 
herramienta web innovadora e interactiva.

Tecnológica: Implementa tecnologías Web3D modernas para ofrecer una 
experiencia inmersiva desde el navegador, sin instalar software adicional.

Social: Permite que aspirantes, visitantes y la comunidad conozcan las instalaciones 
de forma remota, ampliando el acceso a la información del campus.



Tecnologías Utilizadas

Blender

Software libre 
usado para la 
creación de 

contenido 3D. 

Babylon.js

Motor gráfico 
para 

desarrollar 
aplicaciones 

3D.

GLB

Formato 
binario para 
modelos 3D 
optimizados.

WebGL

API para 
gráficos 3D 

en 
navegadores.

WebXR

Ejecuta 
realidad virtual 
directo en el 
navegador



Tecnologías Utilizadas

Cloudflare R2

Servicio de 
almacenamient

o distribuido.

Docker

Empaqueta 
aplicaciones y 
dependencias.

Github 
Actions

Automatiza 
pruebas, 

compilación y 
despliegue 
continuo.



Estándares y criterios de evaluación

Accesibilidad Web (WCAG)

Conjunto de directrices internacionales desarrolladas por el W3C que orientan el diseño 

de aplicaciones web accesibles. Estas pautas se fundamentan en cuatro principios: 

Perceptible, Operable, Comprensible y Robusto (POUR), permitiendo mejorar la 

experiencia de uso para la mayor cantidad posible de usuarios.



Estándares y criterios de evaluación

System Usability Scale (SUS)

Cuestionario estandarizado de diez preguntas, basado en una escala Likert de cinco 

niveles, utilizado para medir la usabilidad percibida de sistemas interactivos. Su 

resultado se expresa en una puntuación entre 0 y 100.



Enfoque de investigación

Componente cuantitativo:

• Evaluación técnica del sistema.

• Indicadores: rendimiento, usabilidad 

(SUS) y accesibilidad.

Componente cualitativo:

• Entrevista informal

• Evaluación de la primera versión 

del recorrido virtual



Tipo de investigación

TIPO

Descriptiva

DISEÑO

No experimental

CORTE

Transversal

FUENTES
Documental y de 
campo



● Iterativo e incremental mediante Sprints. 

● Planificación continua y validación periódica de avances

Metodología Scrum



Metodología Scrum - Roles

Rol Integrante

Product Owner Ing. Christian Coronel

Scrum Master Ing. Christian Coronel

Developer 1 Alexander Quizhpe

Developer 2 Jordy Mejia

Rol Integrante

Product Owner Ing. Andrea Lopez

Scrum Master Ing. Andrea Lopez

Developer 1 Andres Pantoja

Developer 2 John Galarza

Equipo Bloque A Equipo Bloque B



Requerimientos funcionales 

Visualización web

Navegación 3D

Fotos 360

Modelos 3D

Puntos interactivos

Pantalla de Carga

WebXR

Mini mapa



Requerimientos no funcionales 

Rendimiento

Compatibilidad

Escalabilidad

Accesibilidad

Mantenibilidad

Disponibilidad

Usabilidad



Metodología Scrum - Product Backlog

Fase Actividades principales

Configuración GitHub, Docker, CI/CD

Modelado 3D Optimización en Blender y exportación GLB

Desarrollo Babylon.js, navegación, colisiones, iluminación

Funcionalidades Mini mapa, puntos interactivos, multimedia, pantalla de carga

Optimización Cloudflare, compatibilidad WebXR, arquitectura de software

Pruebas y documentación Testing, usabilidad, documentación

25 actividades agrupadas



Metodología Scrum - Sprint Equipo A
Sprint Descripción

Sprint 1 Configuración de versionamiento y despliegue.

Sprint 2 Configuración de escena e integración de modelos GLB

Sprint 3 Navegación tridimensional. físicas y colisiones.

Sprint 4 CI/CD, puntos de interacción.

Sprint 5 Desarrollo de mini mapa, captura de fotografías 360.

Sprint 6 Compatibilidad WebXR, Cloudflare R2

Sprint 7 Compatibilidad de navegadores, organización código.

Sprint 8 Compatiblidad diferentes dispositivos, pruebas, README.md



Metodología Scrum - Sprint Equipo B

Sprint Descripción

Sprint 1 Configuración de versionamiento y montaje de escena

Sprint 2 Controles de navegación, integración de GLB

Sprint 3 Puntos interactivos, minimapa, incorporación de imágenes

Sprint 4 Integración Cloudflare R2

Sprint 5 CI/CD, compatibilidad WebXR, organización código

Sprint 6 Compatibilidad navegadores, diferentes dispositivos,  pruebas, 
README.md 



• Arquitectura Lógica
Arquitectura del sistema



Arquitectura del sistema
• Arquitectura Física



• Arquitectura del software en general

Arquitectura del sistema



Adaptación de los modelos 3D
Eliminación de archivos 

innecesarios
Optimización



Compresión

Adaptación de los modelos 3D

Verificación



Funcionalidades desarrolladas
Personaje Controles

https://docs.google.com/file/d/1M7rfGL-N419PjE6_dBSIl8tN2EMajxYy/preview


Funcionalidades desarrolladas

Primera persona Tercera persona



Funcionalidades desarrolladas

Colisiones Límites

https://docs.google.com/file/d/1FBKIsE6acjliqp9RJD0scng2T_bgLvpB/preview


Funcionalidades desarrolladas
Puntos de interés



Funcionalidades desarrolladas

Puntos 360



Funcionalidades desarrolladas

Minimapa Mapa expandido



Funcionalidades desarrolladas
Sistema de Misiones



Funcionalidades desarrolladas
Gamificación



Funcionalidades desarrolladas

Minijuego Futbol



Funcionalidades desarrolladas

Ejecución en móvil Modo estereoscópico en 

móvil



Funcionalidades desarrolladas

WebXR Gafas VR



Comparación de carga inicial

● Google PageSpeed Insights



Máquinas usadas:

Resultados de rendimiento

FPS, CPU, RAM, VRAM



Herramientas usadas:

Resultados de rendimiento



Herramientas usadas:

Resultados de rendimiento



Resultados de rendimiento

Menor tasa de FPS, mayor funcionalidad y menor consumo.

● Bloque A



Resultados de rendimiento
● Bloque B

Menor tasa de FPS, mayor funcionalidad y menor consumo.



Resultados de accesibilidad

• WAI (Web Accessibility Initiative)

• WCAG 2



Resultados de accesibilidad



Resultados de accesibilidad



• WAVE

• AIM Score: 9,4/10

Resultados de accesibilidad



Resultados de usabilidad

• Participantes: 105

• SUS Score: 83,48/100

• Referencia: 68

• Categoría: A



Documentación del Proyecto

• Diseño

• Operación



Monitoreo (Extra)

• Datos

• Sesiones



Video Recorrido

https://docs.google.com/file/d/1WNFjLgHV2EYMB26pBL2UqO7npwS-8rcb/preview


Conclusiones 

Blender permitió optimizar los modelos 3D para su integración en entornos Web3D, 

conservando la calidad visual y reduciendo el consumo de recursos.
1

Babylon.js facilitó el desarrollo de un recorrido virtual interactivo, modular y compatible con 

navegadores, dispositivos móviles y tecnologías WebXR.
2

La evaluación técnica evidenció menor consumo de memoria frente a Three.js, con una 

reducción de FPS debido a la incorporación de nuevos elementos.
3

La evaluación de calidad obtuvo 9.4/10 en WAVE y 83.48 puntos en SUS, confirmando 

una alta accesibilidad y excelente percepción de usabilidad.
4



Recomendaciones

Ampliar el recorrido hacia otros bloques del 

campus.
1

Continuar optimizando la carga inicial.3

   Fortalecer la accesibilidad.2

Integrar servicios y contenidos 

institucionales.4

Evaluar futuras tecnologías5



Gracias por 
su atención.


