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RESUMEN

El presente proyecto se desarroll6 con la finalidad de disefiar un entorno virtual 3D
en laweb, para esto se utilizé tecnologia tridimensional y lenguajes de programacién
web que dieron paso para que la construccion del proyecto obtenga buenos
resultados. Es elaborado con la herramienta Three.js que es una libreria escrita en
Javascript el cual permite crear y mostrar graficos animados en 3D y 2D por medio
de un navegador web. Para el desarrollo de este entorno se utiliza en conjunto mas
herramientas de programacion como Javascript y HTML5. Se opt6 en utilizar esta
libreria ya que actualmente es una de las mejores para el desarrollo de gréaficos
animados en 3D brinda diferentes herramientas que permiten complementar el

entorno como, objetos, camaras, animaciones, texturas

El proyecto permitira los diferentes usuarios externos e internos puedan navegar
dentro de la universidad y asi poder ubicar cada una de las areas que cuenta la

universidad, para que al momento que se viste se sepa donde se encuentran.

Este proyecto comprende de una investigacion desarrollada en 7 capitulos, el primer
capitulo enfatiza la informacién principal del proyecto, habla acerca de lo que
consiste, por qué se desarrolld, sus objetivos y antecedentes. El segundo capitulo
que permite visualizar los diferentes trabajos realizados conforme a entornos
virtuales 3D en la web. el tercer capitulo desarrolla una investigacién general del
tema principal del proyecto, en el cuarto capitulo se especifica la metodologia a
utilizar, en el capitulo nimero 5 se puede observar la construccion del proyecto, en
el capitulo 6 se muestran los resultados que se obtuvieron asi mismo el trabajo a
futuro a desarrollar, en el capitulo 7 enfatiza lo aprendido en la construccion del

proyecto.

Palabras claves: Entorno , libreria, gréaficos , web, virtual , tridimensional,

tecnologia.



ABSTRACT

The present project was developed for specific purposes in a virtual 3D environment
on the web, for this three-dimensional technology and web programming languages
were used, which gave way to the construction of the results project good results. It
is a program with the Three.js tool that is a library written in Javascript and that allows
you to create and display animated graphics in 3D and 2D through a web browser.
The development of this environment is used together with more programming tools
such as Javascript and HTML5. Separate in using this library and that is currently
one of the best options for the development of 3D cartoons you can use tools that

complement the environment, objects, cameras, animations, textures.

The project allows external and internal students to have access to the university
and thus be able to locate each of the areas that the university has, so that when

they dress separately where they are.

This project includes a research developed in 7 chapters, the first chapter
emphasizes the main information of the project, talks about what it is, why it is, its
objectives and background. The second chapter that allows you to visualize the
different works done in 3D virtual environments on the web. the third chapter
develops a general investigation of the main theme of the project, chapter 5 shows
the construction of the project, in chapter 6 the future work to be developed, in

chapter 7 it emphasizes what was learned in the construction of the project.

Keywords: Environment, bookstore, graphics, web, virtual, three-dimensional,

technology.



CAPITULO 1: GENERALIDADES

En este capitulo se dara a conocer una vision general acerca de lo que es el entorno
virtual tridimensional (3D) hoy en dia, sus antecedentes, sus objetivos y por qué se
tomao en cuenta para el desarrollo del proyecto.

1.1 INTRODUCCION

Debido a la introduccién y al avance de las nuevas tecnologias hoy en dia se
observa que desde afios atras ha sufrido grandes transformaciones, especialmente
desde que la tecnologia tridimensional (3D) llego a suplantar a la tecnologia 2D.
Esta tecnologia 3D ha permitido a la humanidad a tener una vision mas realista de
diferentes entornos ya sea una institucion, una ciudad o asi mismo el cuerpo de un

Ser vivo.

Con la tecnologia tridimensional se pueden realizar diferentes herramientas que las
personas u organizaciones pueden involucrar en su dia a dia para brindar un mejor
servicio o p facilitar algunas de sus necesidades, las cuales son, pantallas 3D,

juegos en 3D, impresiones 3D y entornos virtuales 3D.

El disefio que se desarrollara con la tecnologia tridimensional ser& un entorno virtual
en 3D que va orientado a fines educativos ya que permitird a los usuarios navegar
e interactuar en un mundo tridimensional de la Universidad Autébnoma Del Estado
De Hidalgo Escuela Superior Huejutla; con ello, ayudara a tener una visibn mas
realista y asi mismo ubicar donde se encuentran cada uno de los servicios que
brinda la universidad; ademas, se implementara en una pagina web y esto facilitara
su uso para poder visualizarlo desde cualquier lugar donde se encuentren por medio

de internet.

Lo importante de este entorno virtual empleado en una pagina web es que se
construye un ambiente temporal que permite establecer una interaccion con el
usuario ademas que incorpora, reinventa y fortalece una comunicacion brindando

conocimiento sobre el servicio que se requiera adquirir o aprender.
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El presente proyecto se dedica a la creacién de un entorno virtual 3D en donde se
encuentra algunos elementos que son parte de él, como texturas, camaras virtuales,
objetos primitivos y objetos controlables ya sea por medio del teclado o
autométicamente. Esto permitira que el usuario tenga la sensaciéon de que se
encuentra en un ambiente real proporcionara una gran experiencia asi mismo tendra
la facilidad de poderlo ocupar cuando se requiera ya que se establecera en una
pagina web, que hoy en dia la mayoria de las personas las utilizan para resolver

diferentes necesidades ya sea de trabajo, entretenimiento e informacion.

Este proyecto le brindara grandes beneficios a la universidad ya que sera de gran
ayuda para poder localizar cada una de los establecimientos que se encuentran
dentro de ella.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Hoy en dia la necesidad de localizar una ubicacion para el requerimiento de un
servicio ya sea de una empresa, organizacion o una institucién se he convertido en
un tema de gran importancia 'y preocupacion, porque las personas que visitan un
lugar por primera vez y ocupan de requerir un servicio se toman su tiempo en
localizarlo, un entorno virtual en 3D ayudaria a mejorar las necesidades que tiene y
asi mismo beneficiar a la institucién u organizacion ya que seria de gran ayuda y
brindaria un buen servicio a las personas, es por ello que este entorno virtual sera
el indicado para aplicarlo en cualquier institucién u organizacion donde se frecuente
el problema de la localizacién de las oficinas o edificios para requerir de un servicio,
ademas que su manipulacion sera de una manera facil ya que se estableceria en
una pagina web y las personas no tendrian ningan obstaculo para poder ocuparlo,
porque hoy en dia las paginas web ayudan a resolver diferentes tipos de problemas

y necesidades.



1.3 JUSTIFICACION

La razdn por la cual se pretende realizar el disefio del entorno virtual en 3D de la
UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE HIDALGO ESCUELA SUPERIOR
HUEJUTLA (UAEH) es para ofrecer un mejor servicio tanto a la comunidad
estudiantil como a la sociedad en general para que puedan ubicar el servicio de una
forma real y clara desde cualquier lugar donde se encuentren. Para lograrlo se
disefiard un entorno virtual donde los usuarios podran interactuar y manipular el
entorno de la universidad (UAEH) por medio de la web y sentir como si estuviesen
presentes en ella, ya que hoy en dia la tecnologia 3D te permite crear diferentes

entornos basados a la realidad.

La funcionalidad serd de manera sencilla y facil ya que solo se necesitara entrar a
la pagina web y podra interactuar con el entorno, serd una experiencia muy
significativa ya que permitird manipular e interactuar con el entorno y con ayuda de
las camaras se observardn como es que se encuentra la institucion y asi facilmente

poder localizar la ubicacion necesaria.

1.4 OBJETIVO GENERAL

Crear un entorno virtual en 3D de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo
(ESH) con la finalidad de brindar un buen servicio para la localizacién de las oficinas
o edificios con los que cuenta la universidad. El cual se podra manipular e

interactuar teniendo una visién real desde una pagina web.

1.5 OBJETIVO ESPECIFICOS

» Realizar una investigacion documental en (libros, revistas, articulos) acerca
de los temas principales para el desarrollo de este entorno virtual: programas
para 3D en la web, Manipulacién de camaras, Interfaz web.

» Elegir el lenguaje 3d para diseiar el entorno virtual en base a la literatura.

» Configuracion del entorno a partir de un patron de caracteres almacenados
en un archivo.
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» Realizar el modelado de un entorno virtual.
» Realizar médulos de programacion acerca de los componentes de un entorno

virtual como: texturas, objetos, iluminacion, camaras, eventos.

1.6 ANTECEDENTES

Actualmente dentro de la institucion se ha utilizado la tecnologia tridimensional para
poder elaborar logos referentes a la universidad utilizando la herramienta X3DOM y
VRML , pero no se ha creado un entorno virtual 3D que se encuentre inmergido en
la web, que permita interactuar con los usuarios, por lo tanto observando la
necesidad de los usuarios se ha decidido crear un entorno virtual 3D, el cual
permitird la interaccion y manipulacion, asi poder satisfacer las necesidades, esto
sera posible gracias a la tecnologia 3D y sus herramientas que te permiten crear

entornos apegados a la realidad.
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CAPITULO 2: ESTADO DEL ARTE

En el presente capitulo se muestra una investigacion sobre las diferentes tematicas
que serviran como base para el desarrollo del proyecto teniendo como enfoque
principal el entorno virtual, que va de la mano con la tecnologia tridimensional,
aplicandolo al desarrollo web. Debido a que el proyecto esta enfocado en la

elaboracion de un entorno virtual 3D web de la universidad (UAEH).

2.1 ENTORNOS VIRTUALES 3D

Los entornos virtuales 3D son un medio emergente que se utiliza en diferentes
campos. Estos son una combinacién de la realidad virtual interactiva (Michele,
2007). Que permiten a las organizaciones y personas poder realizar sus servicios y

necesidades de una manera eficaz, realista e interactiva.

El concepto de entorno virtual en 3D ha evolucionado significativamente en los
altimos afos. Segun (Sbretchs, 2002,) esta bien documentado, que los entornos
virtuales tienen su origen en la simulacion militar y en concreto en los simuladores
de vuelo, donde el principal problema consiste en extraer de la base de datos visual,
en cada instante en funcion de la posicién del observador o camara virtual, en el

escenario simulado.

Tiempo atras (Flores, 2013) menciono en su articulo Mundos Virtuales, nuevas
generaciones y nuevas formas de socializacion que en un futuro los escenarios 3D
se convertirAn en herramientas primarias para el aprendizaje de cuestiones
histéricas, para la adquisicion de nuevas habilidades, para la politica, para la
evaluacion del trabajo y para la mayoria de las actividades de colaboracion de la

vida profesional y personal.

Los entornos virtuales existen desde afos atras, pero ahora actualmente como ha
evolucionado la tecnologia 3D ha llegado a sorprender a la sociedad ya que facilita
las necesidades. En 1957 Morton L. Heilig (Morton L. Heilig) credé una maquina

llamada Sensorama esta maquina brindaba una sensacién de realidad con pelicula
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de cine 3D, olor, sonido estéreo, asiento vibrador y viento en el cabello para
aumentar la ilusion, se podia utilizar entre 1 a 4 personas. Gracias a la invencion de
esta maquina se puede observar como es que ha evolucionado la tecnologia 3D

facilitando las necesidades de la sociedad.

Segun ISEA S.(2008) Myron Krueger creo ambientes interactivos los cuales
permitian la participacion del cuerpo entero, en eventos apoyados por
computadores. Estos ambientes ayudaban a los artistas ya que ofrecian
espectaculos que incluian imagenes, sonidos, vibraciones y hasta olores, que junto
con camaras que captaban sus movimientos sumergian al espectador en un mundo

irreal, reproducido en una pantalla gigante.

En inicios de los setenta Murillo A, desarrolla sistemas simuladores de vuelo fue la
siguiente frontera, el objetivo de no arriesgar las vidas de los aspirantes a pilotos
(Simén C. Gonzalez, 2013), estos sistemas fueron adaptados al campo de la
aviacion ya que brindaba la seguridad de los pilotos iniciales.

Otro de los principales impulsores del desarrollo de tecnologias que originaron los
EV3D fueron los videojuegos; (Senges, 2007) las universidades con acceso a
internet empezaron a popularizar los juegos MUD (Multiuser Dungeon) que eran
juegos de rol fantasticos en interfaces textuales. A mediados de los noventa, Ultima
Online un juego multiusuario online tuvo gran impacto debido a sus graficos que
transportaban al usuario a un ambiente virtual. Fue a fines del afio 2004 que el
lanzamiento de World of Warcraft un MMORPG (Massively Multiplayer Online Role
Playing Games) cautivO a los usuarios por sus graficos 3D, interaccion y

comunidades de usuarios. (Navarro, 2011).

Una de las empresas que ha implementado la tecnologia 3D creando entornos
virtuales es Nintendo, el cual creo Wii Mote y Nunchuck (Rocamora, 2010). Que es
un videojuego que primero reconoce el movimiento de la mano del jugador, en tanto
qgue el segundo permite desplazar al personaje con un pequefio stick, asi como
navegar espacialmente por menus y entornos 3D, el cual permite al jugador
interactuar y manipular el mundo virtual donde se encuentra inmergido gracias al

entorno 3B basado a la realidad.
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2.2 HERRAMIENTAS PARA LOS ENTORNOS VIRTUALES 3D EN LA WEB

Desde la creacion de la Web, a finales de la década de los 80, su evolucion ha ido
aumentando favorablemente y se ha convertido en una plataforma que en un
principio solo podria contener texto, pero durante su evolucion hoy en dia se han

adaptado los entornos 3D.

Arllete Jiménez Trejo (2006) de la UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE
HIDALGO realizo un entorno virtual en 3D llamado “Museo Virtuales 3D el Rehilete.
Caso de estudio: La cabina de radio” donde utilizo técnicas de realidad virtual y
herramientas enfocadas en la web. Cuenta con la programacion de lenguajes y
herramientas como (VRML (OpenGL, X3D), HTML). Dentro de este se desarrolla un
modelo 3d. Mediante el uso de internet (web) y las herramientas de disefio dan a

conocer al “Museo Virtual 3D el Rehilete, Caso de estudio: La cabina de radio”.

The Education District (TED) es un entorno virtual 3D disefiado para proporcionar
experiencias digitales de aprendizaje colaborativo online, ofrece al estudiante la
posibilidad de estar ubicado en un entorno inmersivo, en el que se puede navegar
facilmente, hablar con otros participantes mediante voz y chat, interaccionar con
personas de distintos lugares del mundo. Es un entorno implementado con las
librerias de Canvas y WebGl las cuales permiten realizar el modelado de graficos
3D. (Comunicacién & Pedagogia, 2015)

Gonzalo Alberto Torres Samperio (2001) de la UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE HIDALGO realiza el proyecto “Espacios Virtuales De Experimentacion
Cooperativa Caso De Estudio: Laboratorio Virtual De Cinematica”. Utilizando como
lenguaje de programacion JavaScript, HTML y para el modelado de gréaficos 3d
utiliza el Lenguaje de Modelado de Realidad Virtual (VRML). Este entorno realiza
un trabajo experimental en grupo a través de Internet en un laboratorio virtual de
Fisica, utilizando técnicas de Realidad Virtual y metodologias de Trabajo

Cooperativo, soportado en un disefio instruccional planificado.

(Valencia, 2007) desarrollaron una aplicacién 3D interactiva cuyo escenario es la

Universidad Tecnoldgica de Pereira.
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Por el contrario, algunos denominados Campus Virtuales, son mas bien paginas
web estandar con animaciones flash, o por defecto simplemente fotografias del
Campo de la Universidad, tal como es el caso actual del Politécnico utilizando la

herramienta para el modelo 3D.

(Sun, 2011) muestran un tour virtual 3D y basado en la web aplicada al Templo
Tainan Confuciana y direccionado a lo educativo utilizando la herramienta de
realidad virtual como (VRML, X3D), el cual les permite interactuar y manipular

realizando el tour.

2.3 HERRAMIENTAS PARA LOS ENTORNOS VIRTUALES 3D DE ESCRITORIO

En la actualidad existen software, herramientas o programas que te permiten crear
entornos virtuales en 3D para un pc, basandose en el mismo objetivo el cual es

interactuar y manipular un ambiente virtual.

Uno del software mas utilizados en la historia para la realizacion de entornos y
sistemas virtuales 3D es Second Life; en junio del 2003, fue uno de los principales
hitos en cuanto a EV, ya que la empresa Linden Lab, lanzado por Second Life (SL),
realizo un Entorno Virtual 3D multiusuario representados por avatares controlados

por seres humanos detras de una computadora. (Senges, 2007)

Gracias a las herramientas de 3d Studio Max, maya y Blender (Roosendaal) se cred
un entorno virtual en 3D llamado “CREACION DE UN ENTORNO 3D PARA LA
SIMULACION DE TRAFICO URBANO” que consiste en crear un sistema de
seguridad activa cuyo objetivo es dotar a los vehiculos de sistemas inteligentes que
predigan y eviten accidentes que el conductor por si solo no puede controlar.
(Romero, 2009)

3d Studio Max es uno de los programas mas reconocidos de modeladores de 3d
masivo, habitualmente orientado al desarrollo de videojuegos, con el que se han
hecho enteramente titulos como las sagas 'Tomb Raider’, 'Splinter Cell' y una larga
lista de titulos de la empresa Ubisoft. (Espacio 3D , 2011)
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El proyecto EVEMEH, Entornos Virtuales para la Evaluacion de la Memoria Espacial
en Humanos, Esta herramienta permite realizar simulaciones en entornos virtuales
3D, que posteriormente sera usada para evaluar una capacidad muy importante del
cerebro humano: la memoria espacial y la memoria de trabajo. Estos entornos
virtuales 3D, estaran realizados con 3D Studio Max, LightWave 3d, Auto Cad.
utilizando Visual Studio y las APIs OpenGL y Fmod que son programas que
permiten realizar el modelado 3d de una manera sencilla y clara y gracias a que son
compatibles se pueden implementar y crear entornos que ayuden a la sociedad.
Para ello, se crea este entorno virtual 3D que permite conocer cdmo se comporta el

ser humano en tareas que demandan memoria espacial. (Albacete, 2009).

2.4 ENTORNOS VIRTUALES 3D EDUCATIVOS

La incorporacién de ambientes virtuales 3D en la educacidn es una practica un poco
mas generalizada en las universidades europeas, las cuales por su trayectoria
investigativa han implementado estos ambientes como herramientas comunicativas
y de apoyo a los procesos formativos de las carreras profesionales, sin embargo en
América Latina se ha empezado a incursionar en este campo, universidades como
la UNAM de México y otras ya poseen campus virtuales para el desarrollo de
diferentes actividades académicas, en especial el desarrollo de eventos culturales
y cientificos. (Gonzalez, 2011)

El Instituto Politécnico Nacional (IPN) de zacatecas desarrollan entornos virtuales
para apoyar area médica de la misma universidad, disefiaron el dispositivo
denominado “Desarrollo de un ambiente virtual multimedia 3D para las ciencias
morfoldgicas” el maestro en ciencias lider del proyecto Héctor Alejandro Acufa,
comenta que el prototipo sera aprovechado como tecnologia primaria tomando
como base la realidad aumentada, a traves de la plataforma de vision
movil Vuforia. Esto permitira visualizar modelos en 3D de los aparatos respiratorio,

digestivo y cardiovascular. (Actualidad en la salud, 2016)

La Universidad Nacional Autbnoma de México desarrollo un Observatorio
Estereoscopico de Entornos 3D llamado Ixtli Portatii que es un conjunto de
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observatorios de Realidad Virtual para apoyar a los profesores de Colegios,
Institutos y Facultades en la imparticion de conocimiento a través de una tecnologia
innovadora, visualmente atractiva y que, ademas, brinda una experiencia de

aprendizaje unica (Lucet, 2005).

La UNAM es una gran fundadora de entornos virtuales ya que disefio a TZICURI (el
ojo de Dios de los wixarikas), un gestor de contenidos tridimensionales, con el fin
de explorar desde un aminoacido de glutamato hasta el entorno de la ciudad Maya
de Bonampak, pasando por una célula animal o la escultura de la Victoria de
Samotracia. (UNAM, 2016).

Sandra. P, Mateus y Jorge E. Giraldo (2012) crearon un disefio de un modelo 3d de
la Universidad Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid utilizando la Realidad
Virtuald. Esto con el fin de obtener un modelo de la planta fisica de la Institucion
que proyecte su imagen, a través de una interfaz grafica amigable basada en

tecnologia 3D.
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CAPITULO 3: MARCO TEORICO

En este capitulo se hablara sobre diversos temas conforme al disefio de un entorno
virtual que permitira ampliar conocimiento para poder llevarlos a la practica con esto
se lograré llegar al objetivo. Ademas, se mencionara la historia del entorno virtual

en 3d asi mismo sus campos de aplicacion.

3.1ENTORNO VIRTUAL 3D

El concepto de mundo virtual, esta relacionado con un escenario en base a la
simulacion de mundos o entornos en los que el hombre visualiza e interacciona en
él y con los objetos de los que se compone a semejanza del habitat y accién real
que se recrea, el entorno virtual 3d fue creado a partir del nacimiento de la

inteligencia artificial y la realidad virtual.

Edward Castronova (2001) definid los entornos virtuales como programas de

ordenador acotados por tres caracteristicas:

1. Interactividad: El programa existe en un equipo al que pueden acceder de forma
remota (es decir, por una conexion a internet) y de modo simultdneo un gran nimero
de personas, es un espacio electrénico compartido en el que las acciones de un

usuario pueden ser percibidas por otros usuarios y afectarles.

2. Corporeidad: Las personas acceden al programa a través de un interfaz que
simula un entorno fisico que el usuario observa y en el que se mueve en primera

persona.

3. Persistencia: El programa sigue funcionando independientemente de que los

usuarios estén conectados o no.
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llustracion 1.- Primer maquina usada para simular mundos virtuales llamada
(Sensorama).

En 1962 la maquina Sensorama usaba la vision, el sonido, el equilibrio y el tacto
para simular su mundo. Entre los primeros mundos virtuales implementados para
ordenadores no fueron videojuegos sino simuladores de realidad virtual genéricos,
como el dispositivo de realidad virtual de Ivan Sutherland en del afio 1968. Esta
forma de realidad virtual se caracterizaba por unos voluminosos auriculares y otro
tipo de dispositivos sensoriales. Los mundos virtuales contemporaneos, entornos
virtuales online multiusuario, emergieron de manera independiente a la
investigacion de este tipo de dispositivos, alimentado por el mundo del videojuego,

pero sobre una base de inspiracion similar.

Mientras la realidad virtual clasica se basa en engafiar al sistema perceptivo para
experimentar un ambiente de inmersién, los mundos virtuales suelen depender del

contenido mental y emocional que da lugar a una experiencia de inmersion.

Maze War (también conocido como El juego Maze o simplemente Maze) fue el
primer juego en primera persona 3D y multiusuario que se jugaba en red. Con Maze
surgid el concepto de jugadores en linea mediante avatares en el cual podrias

perseguir a tus oponentes en un laberinto. Esto sucedi6 en el afio 1974, y se jugaba

19


http://histinf.blogs.upv.es/files/2011/01/sensorama.jpg

en ARPANET (el “primer internet”), sin embargo, solo podia jugarse en un Imlac, ya

que fue disefiado especialmente para este tipo de ordenador.

En 1978 sali6 MUD1 (Multi-User Dungeon). Este juego, basado mas en texto que
en gréficos, llevo a la creacion de posteriores MUDs que finalmente se convirtieron
en MMORPGs (Massively multiplayer online role-playing game).

Algunos de los primeros prototipos de los mundos virtuales fueron: WorldsAway, un
entorno virtual donde los usuarios disefiaban su proprio mundo bidimensional
representado por avatares (perteneciente a CompuServe), CitySpace, un proyecto
educacional con graficos 3D y por red para nifios, y The Palace, una comunidad
virtual en 2D impulsada por un mundo virtual. Sin embargo, el que se considera el
primer mundo virtual es el Habitat, desarrollado en 1987 por LucasFilm Games para

la Coomodore 64, que funcionaba con el servicio Quantum Link.

3.1.2 CAMPOS DE APLICACION

1. Social:
Muchas veces los mundos virtuales son vistos como juegos 3D, pero hay muchos
otros diferentes como: blogs, foros, wikis y salas de chat donde han nacido muchas
comunidades de usuarios. Algunos usuarios desarrollan una doble personalidad
dependiendo en qué mundo estén interaccionando. No todo trata sobre juegos
virtuales y comunidades, los entornos virtuales también juegan un papel importante

en lo social permitiendo a las personas comunicarse o compartir conocimientos.

Sistemas disefiados para una aplicacion social:

Active Worlds
Twinity
Kaneva
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Second Life
Smallworlds

Onverse

2. Medico:

Los mundos virtuales también pueden ser usados para ayudar a nifios
hospitalizados (aquellos que padecen de autismo, por ejemplo) para crear un
entorno 3D comodo y seguro donde pueden mejorar su situacion. Las interacciones
experimentadas no serian posibles sin un mundo virtual. Psicolégicamente los
mundos virtuales pueden ayudar a los jugadores a ser mas familiares y comodos
con acciones que en el mundo real les hace sentir avergonzados. Las interacciones
con los humanos a través de los avatares pueden ampliar sus mecanismos de

interaccion en la vida real.

3. Comercial:

Como en el mundo real los negocios también compiten en los mundos virtuales. El
incremento de compra-venta de productos online, relacionado con la popularidad de
internet, ha obligado a las empresas a acomodarse al nuevo mercado. Muchas
empresas y organizaciones incorporan mundos virtuales como forma de publicidad.
El uso de la publicidad a través de mundos virtuales es una idea relativamente
nueva, siendo asi porque esta tecnologia es nueva. Antes una empresa podria
contratar una empresa de publicidad para promocionar sus productos, pero con
estas nuevas formas de hacer publicidad las empresas pueden reducir costes y

tiempo.

3.1.3 CARACTERISTICAS DE LOS ENTORNOS VIRTUALES

Segun (Herrera V. & Romero, 2006) Algunas de las caracteristicas que un entorno

virtual 3D debe tener para cumplir con su objetivo son:
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TRIDIMENSIONAL: Los componentes del mundo virtual se muestran al usuario en
tres dimensiones del mundo real y los sonidos recrean una experiencia de escuchar

mas natural.

INMERSION: Propiedad mediante la cual el usuario tiene la sensacion de

encontrarse dentro de un mundo tridimensional.

EXISTENCIA DE UN PUNTO DE OBSERVACION O REFERENCIA: Permite
determinar la ubicacién y posicion de observacion del usuario dentro del mundo

virtual.

NAVEGACION: Propiedad que permite al usuario cambiar su posicion de

observacion.

MANIPULACION: Caracteristica que posibilita la interaccion y transformacion del

medio ambiente virtual.

3.1.4 LOS ENTORNOS VIRTUALES EN LA EDUCACION

La incorporacién de ambientes virtuales 3D en la educacion es una practica un poco
mas generalizada en las universidades europeas, las cuales por su trayectoria
investigativa han implementado estos ambientes como herramientas comunicativas
y de apoyo a los procesos formativos de las carreras profesionales, sin embargo en
Ameérica Latina se ha empezado a incursionar en este campo, universidades como
la UNAM de México y otras ya poseen campus virtuales para el desarrollo de
diferentes actividades académicas, en especial el desarrollo de eventos culturales

y cientificos. (Gonzalez, 2011)

Los Mundos Virtuales 3D ofrecen la posibilidad de un redisefio de las situaciones
de comunicacién educativa en linea tradicionales, siendo su potencialidad la de

restituir caracteristicas propias de la educacion presencial clasica.

La estructura de los mundos virtuales aplicada a la ensefianza conecta el espacio

fisico tradicional de transmisidon y debate en la institucién con las Ultimas tecnologias
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emergentes audiovisuales en la formacion a distancia. Se trata de un lugar comun
para compartir conocimientos y experiencias en un entorno colaborativo social,

cultural y comunicativo.

3.2GRAFICOS 3D

Los graficos 3D elaborados mediante ordenador son “trabajos de arte grafico
creados con ayuda de software”. El proceso de creacion de los mismos consta de

tres fases (Ecured, SF)]:

Modelado: es el proceso de desarrollo de una representacion matematica, de
cualquier superficie u objeto, utilizando un conjunto de puntos en un espacio
tridimensional, conectados por formas geométricas tales como triAngulos. En la
etapa de modelado se da forma a los objetos que posteriormente se usaran en la
escena. Este proceso puede incluir la descripcion de la superficie del objeto, por
ejemplo, con texturas, y las propiedades del material entre otras caracteristicas.
También tiene cabida la preparacion para una posterior animacién, por ejemplo,
mediante la asignhacion de un esqueleto que relaciona las partes del modelo con las

del esqueleto, simplificando la definicibn de movimientos.

Composicion de la escena: en esta etapa se distribuyen los objetos, luces y
camaras, entre otros, que seran utilizados para producir la imagen o animacioén. La
iluminaciéon (Neopixel, s.f.) es un aspecto clave de la composicion de la escena
porque contribuye al resultado estético y requiere del entendimiento fisico de la luz
real para poder recrearla con fidelidad. Existen tres tipos de luces a los que se
puede denominar” basicos”: luz global, luz puntual y la luz direccional. La luz global
Gnicamente tiene informacién de direccion por lo que los rayos que emite son
paralelos, se asemeja a como el sol ilumina el planeta tierra. La luz puntual emite
luz hacia afuera desde un solo punto del espacio 3D en todas direcciones, tiene el
comportamiento de una bombilla. La luz direccional posee informacién tanto de
direccién como de posicién por lo que es util cuando se separan areas iluminadas

en la escena, tiene el comportamiento de un foco o linterna.
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Renderizado: es el proceso final que genera la imagen o animacion a partir de la
escena creada. Esto puede ser comparado con tomar una foto o filmar una escena
real. El software puede simular efectos cinematograficos producidos por las
imperfecciones mecénicas de la fotografia real, aportando realismo con su
presencia debido a la costumbre de los seres humanos a ellos. Esta fase requiere
una gran capacidad de computo ya que simula procesos fisicos complejos, por lo
tanto, es natural que con la mejora de la capacidad de los ordenadores a lo largo

del tiempo también mejorara el realismo de los renders.

3.2.1 GRAFICACION 3D EN LAWEB

Es interesante comentar como han evolucionado los graficos en la Web y sus
herramientas a lo largo del tiempo para resaltar el increible crecimiento que han
experimentado. Una de las bases actuales de la programacién Web, es JavaScript,
el cual surgié en el afio 1995 de la mano de Brendan Eich cuando trabajaba en
Netscape y mas tarde, en 1997, fue adoptado como estandar. Originalmente se
llamaba LiveScript, pero antes de lanzar la primera version Netscape se alié con
Sun Microsystems, creador de Java, para seguir desarrollando el lenguaje.
(Desarrollo web, SF). En la Web, al principio, el propio HTML (siglas de HyperText
Markup Language) era el encargado de proporcionar a los desarrolladores la

capacidad de controlar la apariencia de sus sitios.

Hasta mediados de la década de los 2000, las descritas anteriormente eran las
herramientas de las que se disponia para hacer animaciones y gréficos en la Web
de manera nativa. Otra opcion era recurrir a plugins como Adobe Flash o applets
Java, que ademas eran las Unicas maneras de aprovechar la aceleracion mediante
GPU (Unidad de Procesamiento Grafico, del inglés, Graphics Processing Unit).
Desde entonces se han ido proponiendo otras tecnologias que permiten los gréaficos
3D en Interfaces Web: los graficos vectoriales, el elemento Canvas de HTML5 y la

especificacion estandar WebGL (Web Graphics Library). Este ultimo empezo como
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un experimento de Vladimir Vukicevic con el Canvas 3D en la Mozilla Foundation

en el aflo 2006. (Students.Science).

En la actualidad existen numerosas librerias que trabajan con el elemento Canvas
y WebGL, que permiten crear entornos virtuales en 3D (WebGLFrameworks, SF)

los cuales son:

C3DL Copperlicht 0SG.JS TDL
Curve3D GLGE PhiloGL Three.JS
CubicVR 3D 03D Scene.JS X3DOM

Tabla 1.-Tecnologias 3D para la Web

3.2.2 ENTORNOS VIRTUALES 3D DE ESCRITORIO

Programas que te permiten crear entornos virtuales en 3d para pc son:

OpenGL. 3D Studio Max.
Blender. Java 3D
Maya. AutoDesk

Tabla 2.- Tecnologias 3D para aplicaciones de escritorio.
Los entornos virtuales 3D de escritorio te brindan la percepcién de que te encuentras
dentro del juego esto gracias a los gréaficos y a la interaccion que se tiene con el
ambiente que es parecido a la realidad.
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CAPITULO 4: MARCO METODOLOGICO

En el presente capitulo se dara a conocer la metodologia que se implementara al
proyecto, el cual permitira que tenga una secuencia y su desarrollo se realice de

una manera eficaz. En donde se explicara cada una de las fases que contiene la
metodologia en este caso “MODELO EN ESPIRAL”.

4.1 MODELO EN ESPIRAL

La metodologia modelo en espiral es un modelo de proceso de software evolutivo
donde se conjuga la naturaleza de construccién de prototipos con los aspectos
controlados y sisteméticos del MODELO LINEAL y SECUENCIAL

4.1.1 HISTORIA DEL MODELO EN ESPIRAL

Barry Boehm fue el creador del modelo en espiral en 1976, fue un gran programador
analista ya que recibio su grado de B.A de Harvard en 1957 y sus grados de M.S 'y
de Ph. D de UCLA en 1961 y 1964 todo en matematicas. Su gran interés por el

software fue quien lo indujo a crear el modelo en espiral.

llustracién 2.-Modelo en espiral y sus fases.
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4.1.2 FASE DEL MODELO EN ESPIRAL

Esta Metodologia Proporciona el potencial para el desarrollo rdpido de versiones
incrementales del software, en este modelo se desarrolla en una serie de versiones
incrementales. Durante las primeras iteraciones la version incremental podria ser
un modelo en papel o un prototipo, durante las ultimas iteraciones se producen

versiones cada vez mas completas del sistema disefiado.

No hay un numero definido de iteraciones. Las iteraciones debe decidirlas el equipo

de gestion de proyecto. Cada vuelta se divide en 4 sectores:

Sectores Definicion

Determinar Objetivos ¢ determinacion de los objetivos, alternativas y
restricciones

Analisis de riesgo e andlisis de alternativas e identificacién/resolucion
de riesgos

Desarrollar ~ Verificar vy e desarrollo del producto hasta "el siguiente nivel".

Disefar

Planificacion e valoracion por parte del cliente de los resultados
obtenidos.

Tabla 3.-Herramientas del modelo en espiral.

El movimiento de la espiral, ampliando con cada iteracion su amplitud radial, indica
que cada vez se van construyendo versiones sucesivas del software, cada vez mas
completas. Uno de los puntos mas interesantes del modelo, es la introduccion al
proceso de desarrollo a las actividades de andlisis de los riesgos asociados al

desarrollo y a la evaluacion por parte del cliente de los resultados del software.

De acuerdo al modelo en espiral se realizaran dos iteraciones que permitiran que el

proyecto tenga un buen resultado.
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CAPITULO 5 DESARROLLO
El disefio del entorno virtual 3D en la web permite a los usuarios, interesados en
adquirir algun servicio de la Universidad Autonoma Del Estado De Hidalgo Escuela
Superior Huejutla, poder localizar cada una de las oficinas, aulas y edificios con los
que cuenta. Con esto la institucién tendra mejores beneficios, ya que contener una
pagina web de un mundo virtual apegado a la realidad de la universidad es

interesante y atractivo.

5.1 FASE 1.

5.1.1 ESPECIFICACIONES DE REQUERIMIENTOS.

En este apartado se mencionan los requerimientos que fueron necesarios para el
desarrollo del entorno virtual 3D en la web, donde se describen de forma detallada
todos los requisitos con los que cumple. Los requisitos que se tomaron en cuenta
son los requerimientos funcionales y no funcionales, los cuales se mencionan en

este apartado.

5.1.1.1 PROPOSITO.

El propdsito es disefiar de manera formal la estructura del entorno virtual 3D en la
web, dando a conocer los requerimientos que fueron empleados para la creacién de
este, ya que para su construccidén se tomo6 en cuenta una problematica que existe
actualmente en la universidad, en donde para darle solucién se realizé un entorno
virtual 3d en la web capaz de resolver el problema con el que se enfrenta hoy en
dia; para esto se buscaron herramientas indispensables para su desarrollo. Asi

como la construccién del disefio previo de dicho entorno.

5.1.1.2 DESCRIPCION GENERAL DEL ENTORNO VIRTUAL 3D.

El entorno virtual 3D en la web de la UAEH “ESH” se implementé mediante el uso
de Three.js HTML5 y JavaScript tanto para la pagina principal, el entorno virtual asi
como la programacion total, mediante el uso de material de three.js que permitieron

la construccion del entorno, donde el usuario podra manipular para poder satisfacer
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las necesidades que requiera, asi como la creacion de funciones en javascript que
complementaron al desarrollo de este y la utilizacion de la programacion de html5
para crear la pagina web principal, donde se explicara detalladamente el entorno

virtual.

5.1.1.3 OBJETIVOS

e Sera capaz de adaptarse de una manera estable en la pagina web
e Mantener una interaccion y manipulacion del entorno de la institucion.
e Su funcionalidad sera eficaz.

e Sera una pagina totalmente institucional.

5.1.1.4 ALCANCE.

El entorno virtual 3D en la web, se desarrollé para los usuarios en general de la
Escuela Superior Huejutla, y tengan la oportunidad de consultar de una manera mas
apagada a la realidad donde se encuentra cada uno de los servicios que brinda

dicha universidad.

5.1.1.5 PERSONAL INVOLUCRADO

[alieldgl=tellengiel=ienlpiizleiol | amayrani_uli@hotmail.com

_ Analista, disefiador y programador

Tabla 4 Personal Involucrado

5.1.1.6 FUNCIONALIDAD

Cada usuario que requiera entrar a la pagina web del entorno podra hacerlo ya que
sera una pagina disponible para todas las personas en general, en donde su uso
sera de una manera sencilla y podran manipularlo de una forma eficaz. La accién

que realiza dicha péagina.

e Consultar de una manera virtual el lugar donde se encuentra dicho servicio

gue brinda de la universidad.
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5.1.1.7 DEFINICIONES

Entorno virtual Es un tipo de comunidad v en linea que simula
un mundo o entorno artificial inspirado o no en la
realidad, en el cual los usuarios pueden
interactuar entre si a través de personajes o
avatares, y usar objetos o bienes virtuales.

3D Tecnologia que simula el efecto que se produce
en el ojo humano mientras percibe un objeto
tridimensional real.

JavaScript Es un lenguaje de programacion interpretado
abreviado comunmente JS, se define como
orientado a objetos; Permite a los
desarrolladores disefar sitios web ademas de
crear acciones en dichos sitios. .

Three.js Es una biblioteca liviana escrita
en JavaScript para crear y mostrar gréaficos
animados por ordenador en 3D en un navegador
Web y puede ser utilizada en conjuncién con el
elemento canvas de HTML5, SVG 6 WebGL.

HTML Es un lenguaje que se utiliza para el desarrollo
de paginas de Internet. Se trata de la sigla que
corresponde HyperText Markup Language, es
decir, Lenguaje de Marcas de Hipertexto.

RF Requisitos Funcionales

RNF Requisitos No Funcionales

Tabla 5 Definiciones
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5.1.1.8 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

En este apartado se presentan los requisitos funcionales y no funcionales con los
que cumple el desarrollo del entorno, los requisitos que se presentan a continuacion

fueron los que se necesitaron para el buen funcionamiento del entorno.

5.1.1.8.1 DEFINICION DE REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar
el sistema, de la manera en que éste debe reaccionar a entradas particulares y de
como se debe comportar en situaciones particulares. En pocas palabras Los
requerimientos funcionales describen lo que el sistema debe hacer. Estos
requerimientos dependen del tipo de sistema que se desarrolle

RF-01 Ingresar ala El usuario debera ingresar al JavaScript,HTMLS5,

pagina web link de la pagina y conocer un WebGL Three.js, Alta
poco del entorno virtual,

Esta es la parte mas
Interactuar y

importante del sistema, ya

manipular el JavaScript,HTMLS5,
que el usuario podra _
RF-02 entorno WebGL Three.js,
. interactuar con el entorno
virtual 3d Alta
virtual 3d.

El usuario podréa indicar el
RF-03 Realizar el lugar que quiere visitar JavaScript,HTMLS5,
recorrido WebGL Three.js, Alta
El usuario podra visualizar el
RF-04 Resultado recorrido de manera Entorno vitual 3d Alta
automatica del sitio indicado.

Tabla 6 Requerimientos funcionales
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Los requerimientos funcionales describen el funcionamiento del sistema, que es lo
gue va hacer, asi mismo la interaccion que tendra con el usuario, y detalla la
prioridad del requisito, donde se identifica que funcion es mas importante para que

el sistema funcione de manera eficiente.

El primer requisito es ingresar a la pagina web, en donde el usuario para poder
entrar primero necesita tener una conexion a internet y asi mismo tener instalado
en su computador un navegador web e ingresar el link de la pagina y entrar, para
poder interactuar con ella, conocer las caracteristicas del entorno virtual, saber

coémo utilizarlo e ingresar al entorno virtual.

El segundo requisito funcional interactuar y manipular con el entorno virtual 3d es el
mas importante, ya que el usuario podra observar toda la universidad de modo
virtual, pero tendra la sensacion de que se encuentra de manera real, podra recorrer
toda la universidad e ir localizando los lugares con los que cuenta la universidad.
Realizar el recorrido el tercer requisito funcional muy importante ya que el usuario
tendra la oportunidad de indicar el sitio que desee visitar y el entorno virtual de una

manera automatica lo llevara hasta el sitio indicado.

El tercer requisito permite indicar al entorno virtual el lugar deseado donde se quiere
ir y automaticamente realizara un recorrido mostrando el camino que se necesita

trasladar para llegar a dicho lugar y obtener el servicio necesario.

5.1.1.8.2 CASO DE USO DE LOS REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

» Ingresar a la pagina web

>

Internet

<<extend=>

<«zinclude=> C ; <<includes=> ::;

equipo de comput o link pagina ir
Usuario

llustracion 3 Caso de uso Ingresar a pagina web
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El primer requisito funcional es el ingresar a la pagina web, donde se establecera
una pagina principal que contendra las caracteristicas del entorno y la universidad
y un botén que te mandara al entorno virtual, para poder entrar a la pagina, es

necesario contar con internet en el computador.

» Interactuar y manipular el entorno virtual 3d

z<include= : :: <<include=> /"_H_“\ zerpalizess O

Ingresa a la pagina click en el boton ir al entomo abre &l entorno vitual 3d
vitual 3d ESH

Usuario

llustracion 4 caso de uso interactuar y manipular el entorno virtual 3D

El segundo requisito observar como esta creado el entorno virtual, asi mismo poder
manipularlo desde el teclado brindando la posibilidad de recorrerlo todo de forma

manual, para conocer cOmo es que esta estructurada la universidad.

> Realizar el recorrido
zzinclude== <<reglize==

Y
-

Seleccionar el lugar de destino Empieza el recorndo

Usuario

[lustracion 5 Caso de uso Realizar el recorrido

El tercer requisito se encarga de realizar el recorrido automéaticamente, esto

funciona de modo que el usuario proporcionara el lugar deseado donde se quiere
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llegar y el entorno empezara a realizar un recorrido hasta llegar al lugar deseado

ocupando la camara e ir observando el camino que tomo para llegar al destino.

» Resultado

<=realizex>
localizacion y recorrido exitoso

Usuario

[lustracion 6 Caso de uso resultado

Este requerimiento es el final en la cual dara el resultado del recorrido el cual indica
el lugar de destino que el usuario deseaba, asi mismo cuando el usuario visite la
universidad de forma presencial ya sabra el recorrido que tiene que hacer para llegar

a la oficina o edifico que lo brinda.

5.1.1.9 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

5.1.1.9.1 DEFINICION DE REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requerimientos no funcionales, son restricciones de los servicios o funciones
que ofrece el sistema. Incluyen restricciones de tiempo, sobre el proceso de
desarrollo y estdndares. De forma alternativa, definen las restricciones del sistema
como la capacidad de los dispositivos de entrada/salida y las representaciones de

datos que se utilizan en las interfaces del sistema.
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RNF- Plataforma La pagina web podra ser Chrome,
01 ejecutado en cualquiera de Mozilla. Alta
los navegadores web que
tengan la configuracion 3D.
Tabla 7 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales, como su nombre lo sugiere, son aquellos
requerimientos que no se refieren directamente a las funciones especificas que
proporciona el sistema, sino a las propiedades emergentes de éste como la

fiabilidad, el tiempo de respuesta y la capacidad de almacenamiento.

Para llevar a cabo la ejecucion de la pagina web del entorno virtual 3D es necesario
hacer uso de un navegador en donde el usuario pueda interactuar y manipular dicho
entorno, en este caso no habria problema en elegir el navegador adecuado ya que
los mas usados como son el Google Chrome y el Firefox Mozilla tienen la
configuracion para poder ejecutar archivos con tecnologia 3d. Como se sabe en la
actualidad existen diferentes navegadores que te permiten navegar en la red de
internet que poseen diferentes caracteristicas para que tenga mayor funcionalidad
dependera de la compatibilidad de la pagina con los navegadores, si no es asi, se

tendra que realizar las configuraciones necesarias.
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5.1.2 DISENO E INGENIERIA
Se disefio un croquis de la Universidad Autonoma Del Estado De Hidalgo Escuela
Superior Huejutla, donde sera guardado con extension. json que es llamado dentro

de la pagina web para poder crear los muros.

111111111111333331113333171313331113322221111111333311111111713331111133117113311
11111111111133333111033311137111111222211111111333711111111113371111113111113111
111111111111113331113312222333337237223723233722272227111111111111111111111111
1111113111111333331113323171133311133331313131111133322222222293337332111111111
1111111111113333311132111711333111333313333111133231111111113331221111111111
11111111111133333311233131171713331113333333313113323731111111171373322111111117111
1111111111113333311233131711333111333331333331332333111111111331221111111117111
11111111111133333121331311133111133331711111112333311111111131221111111111111
1111111111113333321113131717133311133331333311213333111311117132311111111117111
11111111111133332311131317171333111333313333121133331111111122717111111111117111
11111111111133323111111311717133311131333133131211133331113111227171111111111117111
1111111111113323311133331717133311133331333211113333111317122173717111111111117111
11111131111113233311131331717133311133331331231111333311131712217371111111111117111
1111111311112133311133331711333111333313123111113333111311222711111111111117111
111111311111233333111333317171333111333312131111133331113331227717111111111113111
11111111112133333111333317171333111333327133111113333111317112271717111111111117111
111111111222222222211111222222222221111111111113131111111111133111111111113111
111311111111133333111333317171333111333333331111313333111111

Croguis de la universidad

llustracién 7 Disefo del croquis

Utilizando el lenguaje de programacion web, html y javaScript se crea la pagina
principal donde el usuario puede adquirir un poco de conocimiento sobre el entorno
virtual conocer que es y el objetivo del porque se realiz6 ademas de un poco de

informacion acerca de la Universidad Escuela Superior Huejutla.

Titulo dela pagina
Subtitulo
texto

subtitulo

texto

imagen imagen imagen

llustracion 8 Pagina Principal
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Dentro de la pagina web contendra un menu con opciones despegables las cuales
mandara a diferentes subpaginas relacionadas con el entorno y la Escuela Superior
de Huejutla uno de ellas sera la que se muestra a continuacion en la ilustracion 9.

En esta se mostrarda informaciéon acerca del entorno virtual.

Texto
—

texto

texto

texto

texto

texto

. imagen imagen
imagen

texto

llustracion 9 Subpéagina acerca del entorno virtual.

Otra de la subpagina que contendra la pagina principal en su menu sera la de ESH
en donde se muestra informacion acerca de la Universidad Escuela Superior

Huejutla.

imagenes

texto

llustracion 10 Subpagina ESH
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Contiene una subpéagina de contacto en donde los usuarios pueden observar la
direccién de la universidad, asi mismo los niumeros de teléfono para establecer una
comunicaciéon, por si necesitan informacion personal y la pagina web de la
universidad para que puedan entrar a ella y conocer todos los servicios que brinda

en general.

Texto

Imagen imagen

texto

llustracion 11 Subpagina contacto

En la pagina del entorno virtual se muestra dos vistas en la vista izquierda se
observa el entorno virtual en tiempo real 3D y en la derecha la vista 2D del entorno,
realizando los movimientos en las dos vistas, ya que es indispensable para que el

usuario tenga la percepcién del recorrido para llegar al sitio deseado.

ENTORNO 3D MAPA EN 2D

llustracion 12 Pagina entorno virtual
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5.1.3 CONSTRUCCION
5.1.3.1. CROQUIS

Para poder construir el entorno virtual parte fundamental es la creacion del croquis
el cual se gener66 mediante un archivo .json que es un formato para el intercambios
de datos, basicamente JSON describe los datos con una sintaxis dedicada que se
usa para identificar y gestionar los datos. Donde posteriormente se manda a llamar

para poder construir el entorno.

H viewports-dual html ,WE]prueba.html ,]E]inde.‘r. html ,Il-__-]mazeSd-Ljsnn ,]l-:-]laberimoindex.lﬂm\ ,]l-__-]mazeSd-EE.Json ] = maze3d-8json E3 | D1-ambientight.Himl ,]IaCidirectionaHiglﬂ.\'ﬁmI i

45 g 1,

llustracién 13 Croquis Escuela Superior Huejutla

Para la creacion del croquis se utiliza nUmeros donde el numero 1 representa los
espacios (el camino) y el numero 2 representa los muros (las paredes) de la
universidad. La creacion de este es muy importante ya que permite establecer una
vision de como se quiere el entorno los espacios, las paredes, que estos son los

gue dan la forma. construido el archivo se mandara a llamar para que en conjunto
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con three.js y JavaScript ir construyéndolo de forma tridimensional ya que es

importante que a la vista del usuario el entorno sea lo mas apegado a la realidad.

5.1.3.2 PAGINA ENTORNO VIRTUAL 3D

Se creo el entorno virtual utilizando diferentes archivos uno de los principales es la
libreria Three.min.js el cual permite la generacion de los muros, asi como las

texturas.

s e g

llustracion 14 Entorno virtual 3D

Para crear el entorno se manda a llamar el archivo .js y se empieza a dar disefio
creando una escena y generando el entorno virtual. Como se puede observar en la
ilustracion 11, como primer lugar se declaran las variables globales que se utilizaran,
en donde especifican el tamafio de la pagina con las variables width y heigth, y las
que se utilizaran en el desarrollo de la codificacion, en la parte render = new
THREE.WebGLRender() esta linea de codigo renderiza la escena a la hora de ser
ejecutada. La linea de cdodigo scene = new THREE.Scene(); crea la escena donde
se mostrara el entorno virtual, de la misma manera se crea una camara el cual

realiza la interaccion y manipulacion del entorno, se manda a llamar las funciones
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input que permite que se puede utilizar las teclas del right, left, up, down, del teclado
y gamehelper realiza una ayuda a la cAmara para poder ser mostrada tanto en la

vista 3d como en la vista 2d

] (funection() {
var width = window.innerWidth * H
var height = window.innerHeight * H
var canvasContainer = document.getElementBvId({"canvasContainer™}
var renderer, camera, scene;
var input, miniMap, levelHelper, CameraHelper:

var map = new Arrav(}:;
var running = true;
] renderer = new THREE.WebGLEenderer({

antialias: true

: 13

renderer.setSize(width, height) ;
renderer.clear()

scene = new THREE.Scene () :
scene.fog = new THREE.Fog(0x 5 EE g }4
camera = new THREE.PerspectiveCamera | , width / height, ' I

camera.position.y = H
document .getElementById ("canvasContainer™) .appendChild (renderer.domElement) ;
input = new Demonixis.Input()
/flevelHelper = new Demonixis.GameHelper.LevelHelper ().
cameraHelper = new Demonixis.GameHelper.CameraHelper (camera) ;
] window.addEventListener ("re=zize", function() {

renderer.setSize(window.innerWidth, window.innerHeight) ;

: by:

llustracién 15 Codificacion del entorno virtual 3D

En la ilustracién 16 se crea la funcion, function initializeScene() donde se genera el
entorno virtual generando el piso, el techo, y los muros proporcionandole una

textura, y posicion referente a la Universidad Escuela Superior Huejutla.

miniMap = new Demonixis.Gui.MiniMap(map|[0].length, map.length,

"canvasContainer");

miniMap.create();
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En esta parte se manda a llamar la funcion miniMap para crear el tamafio del mapa

2D y que sea renderizado junto con el entorno virtual en 3D.

Se crean las variables loader, que carga la textura deseada que se le asigne a cada
objeto desarrollado en el entorno, asi mismo las variables plataformWidth Y
plataformHeight que estableceran el tamafio del croquis dentro del entorno virtual,
y que se ocupara para el piso y el techo tenga la misma dimensién que los muros,
se puede observar que se construye el piso asignandole el tamafio del croquis y
cargando una textura para que se vea mas apegado a la realidad. La linea de codigo

scene.add(ground) agrega el piso a la escena.

[ viewports-dual html ||'_'JIal:-eﬁnt-:-in-:la'-:.html =l maze3djs B ||_'J Demonids. Minimap js |

é function initializeScene() {
miniMap = new Demonixis.Gui.MiniMap(map[C].length, map.length, "canvasContainer™);
nminiMap.create():

var loader = new THREE.TextureLoader():
var platformWidth = map[C].length *
42 var platformHeight = map.length *

var piso = new THREE.BoxGeometry(platformWidth, . platformHeight) ;
= var ground = new THREE.Mesh(piso, new THREE.MeshPhongMaterial ({
map: loader.load("assets/images/tcextures ;:::::_:;ff:ze.f:;”},
B 120N
repeatTexture (ground.material .map, Yz
ground.position.setc (- . , —50):

52 scene.add (ground) ;

= var techo = new THREE.Mesh(floorGeometry, new THREE.MeshPhongMaterial({
map: loader.load("assets/images/textures/roof_diffuse.jpg")
r 120N
repeatTexture (techo.material .map, Yz
techo.position.set (-30, , =250y :

scene.add (techo) ;

llustracién 16 Codificacion del entorno virtual funcion iniatializescene

El techo es construido de igual forma como el piso y agregado a la escena
asignandole una funcion repeatTexture alaimagen para repetirse en el objeto para
gue no se vea distorsionado. Como siguiente es crear los muros con la libreria con
three.js proporcionandole el tamafio y la textura indicada, se realiza un for en donde
proporciona las dimensiones gue tendra el entorno virtual asi mismo se crea un if el
cual permite realizar los muros, cuando sea 2 se genera un muro y si es todo lo

contrario se genera un espacio. Asi mismo donde en el croquis se encuentre la letra
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“D” sera el posicionamiento inicial de la camara, esto se puede observar que se

posiciona tanto en el mapa 2D como en el 3D.

var maroGeometry = new THREE.BoxGeometry(size.x, size.y, size.z);
var muroMaterial = new THREE.MeshPhongMaterial ({
map: loader.load("assets/images/textures/pared3.ipg™)

1
repeatTexture (muroMaterial .map, ¥

// Generacion del croguis

for (var v = 0, 1y = map.length; ¥ < 1v; y++) {
for (var ® = 0, 1x = map[x].length; ® < 1x; xt+) {
position.x = -platformWidth / + size.x % X
position.y = H
pozition.z = -platformHeight / + zize.z ¥ y;
if (g — 0 && v — 0) {

cameraHelper.origin.x = position.x;
cameraHelper.origin.y = position.y’;
cameraHelper.origin.z = position.z;

}

if (maplyl[x]l > 1) {
var wall3D = new THREE.Mesh(wallGeometry, wallMaterial):
wall3D.po=sition.set (position.x, position.y, position.z):
scene, add (wall3D) ;

}

if (maply] [x] == "D") {
camera.position.set (position.x, position.y, position.z):
cameraHelper.origin.position.x = position.x;
cameraHelper.origin.position.y = positcion.y;
cameraHelper.origin.position.z = position.z;
cameraHelper.origin.position.map¥ = X;
cameraHelper.origin.position.mapY = ¥’
cameraHelper.origin.position.mapZ =

}

miniMap.draw(x, v, map[v][x]):

| e——

llustracién 17 Codificacién del entorno virtual generacion del entorno

/[Luces
var directionalLight =new  THREE.HemisphereLight(OxFFFFFF,0XxE2E4E4 ,1);
directionalLight.position.set(1, 1, 0);

scene.add(directionalLight);

Se genera un ambiente de luz que deja observar los objetos que se estan creando
en el entorno virtual, proporcionando un color de luz para que se vea lo mas real
posible y la posicidbn donde estara ubicada ya que esto es indispensable para que
muestre todo el entorno, ya que si se posiciona de una forma incorrecta solo se
mostrara parte del él.
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En la siguiente ilustracion 18 se crea la funcién renderizar, lo que causara esta

funcién es dibujar la escena, es decir que todo lo codificado con la libreria three.js y

JavaScript cobre vida y se represente en la pagina web.

function rendizar() {

renderer.render (scene, camera);

}

[lustracién 18 Funcién renderizar

La funciéon CargarCroquis manda a llamar el croquis del archivo .JSON utilizando

Ajax que permite utilizar diferentes tecnologias.

l

F—— [ e e

g rrm————

244 // Cargar croquis ddl archivo .json

245 $ function CargarCrooguis() {

246 var ajax = new XMLHttpRequest()

247 ajax.open("GET", "assets/maps/maze3d-1" + ".json", true)
243 ajax.onreadystatechange = function() {

249 if (ajax.readyState == 4) {

250 map = JSON.parse(ajax.responseText)
251 launchi() ;

252 }

253 }

254 ajax.send(null) ;

255 }

llustracion 19 Funcion CargarCroquis

5.1.3.3 RECORRIDO MANUAL

Para la realizacion del recorrido manual mediante las teclas del teclado y las teclas

digitales de la pagina virtual se necesita de la funcion update esta hace que el

entorno sea manipulable desde el teclado el cual manda a llamar un archivo. js

llamado input.

2

Input.js

llustracion 20 Archivo input funciones del teclado
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La funcién update ocupa la funcion moveCamera(), lo que realiza es proporcionarle
indicaciones a la teclas left, rigth, up, down del teclado mejor conocida teclas de
direccion, asi mismo le da las mismas indicaciones a las teclas que se muestran
dentro del entorno las cuales realizan la misma funcién manipular la cAmara para

darle direccion e ir observando el entorno.

}//termina init
/f Virtual pad
function update() { var params = {
if (input.kevs.up) { rotation: 0.035,
moveCamera {("up™) ; translation: 5
} else if (input.keys.down) { 1
moveCamera {("down™) !
} if (input.joykeyz.up) {
moveCamera("up™, params) ;
if (input.keys.left) { } else if (input.joykeys.down) {
moveCamera ("down", params});

moveCamera ("lefc™) ;
} else if (input.keys.right) { 1
moveCamera ("right™)
1 if (input.joykeys.left) {
moveCamera ("left™, params});
} else if (input.joykeys.right) {
moveCamera {("right", params);

}

llustracion 21 Codificacion del entorno virtual
funcioén update
En la siguiente imagen se muestra el codigo donde su funcién es que la cAmara se
mueva de un lugar a otro y esto se hace proporcionandole unos pardmetros de

rotacion.

mayrani\Documents\ Thregjs\Maze3D\assets\js\maze3d,js - Notepad++

tar Buscar Vista Codificacion Lenguaje Configuracién  Herramientas Macre  Ejecutar Plugins  Ventana 7
s GE Diocley axEE 51 FINRu® ® 3

1al html 1 [ Iaberintoindes html = maze3djs E3 ll_'] Demonids . Minimap js 1

function moveCamera({direction, delta) {
var collides = false;
var position = {
X! camera.position.x,
z: camera.position.z
}i
var rotation = camera.rotation.y;
var offset =

var moveParamaters = {
translation: (typeof delta != ned™) ? delta.translation : cameraHelper,.translation,
rotation: (typeof delta != "un "y ? delta.rotation : cameraHelper.rotation

¥

llustracién 22 Codificacion del entorno virtual funciéon movecamera
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Dentro de la misma funcion se crea un switch para darle direccion a las teclas del
teclado realizando con una funcion matematica y aplicandole una rotacion y

translacion para que su movimiento sea de manera libre.

En las siguientes lineas de codigo que se muestran en la ilustracion 23 describen la
posicion actual en el croquis del camara, asi mismo la siguiente posicion y
permanecer dentro en donde se utiliza el archivo de Herlpercamara en donde se le
asigna transformaciones diferentes a la camara las cuales son (rotacion, traslacion
y la posicion origen. De la misma manera le proporciona la direccion al cubo del
mapa en 2D y crea una condicion la cual cuando la camara toque pared mandara

un sonido indicandole al usuario.

| =1 ibenntoindes rem =i mazesd)s b | UEmenmsInmERS

// posicion actual en el mapa

var tx = Math.abs(Mach.floor(((cameraHelper.origin.x + (camera.position.x * -1)) / 1))

var ty = Math.abs (Math.flooxr(((cameraHelper.origin.z + (camera.position.z % -1}) / 1))

// siguiente posicion

var newIx = Math.abs(Math.floor(((cameraHelper.origin.x + (position.x % -1) + (offset)) / ¥y :

var newIy = Math.abs(Math.floor(((cameraHelper.origin.z + (position.z * -1) + (offset)) / 1))y :

// guedarse en =1 mapa
if (newIx >= map[C].length) {
newIx = map[C].length;

if (newTx < 0) {
newTx = 0;

if (newTy >= map.length) {
newly = map.length;

if (newTy < 0) {
newly = 0;

if (collides =— false) {
camera.rotation.y = rotation;
camera.position.x = position.x;
camera.position.z = position.z;:

miniMap.update {{
x: newTx,
v: newly
1y
} else {
document.getElementById("bumpSound™) .play () 7
}

llustracién 23 Codificacion del entorno virtual funcibn movecamera
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5.2 FASE 2.

5.2.1 CONSTRUCCION.

5.2.1.1 DIBUJAR EL RECORRIDO

Para trazar el recorrido de cada una de las instancias de la Escuela Superior De
Huejutla se tuvo que editar el mapa del croquis de este como se muestra en la
siguiente ilustracion, entonces los 1 son los espacio, el camino del croquis y 2 las

paredes y “A” sera la ruta que se dibujara en el mapa 2D.

llustracién 24 Creacion de rutas

Para poder dibujar la ruta se crea una funcion llamada ruta, donde dentro de ella se
crea un switch para poder llamar las rutas creadas desde el boton tipo select que
se crea para que el momento que se selecciona una instancia se muestre en el
mapa 2D. Para poder posicionar de una manera mas facil se crea un div y dentro
de él, se crea el boton, asi mismo al boton se le va colocando cada una de las

instancias que el usuario podra seleccionar.
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«!'-— BOTON PRRR SELECCIONAR -—->
<div id="divselect" >

[—] <select "Rutas" id="Rutas" size: width="1px"
<option v "0">Selecciones una darea a visitar</opticn>
<option 1">Direccion</option>

<option 2">Secretaria</ocption>

="javascript:rutas () ;">

<opticn ">Auditorio</option>
<option 3"xModulo B</option>
<option ">Modulo A</option>
<opticn ">Coordinacion de Investigacion y Posgrado</option>

<option
<option

"»Subdireccion</oprtions
"»Becas</optiony>

<opticn "»3ala de magnetismo</cption>

<option "»5ala de maestro</option>

<option ="4">Sala Audiovisual</cption>

<option "4"3Coordinacion de Ciencias Computacionales</option>

<option 4">Biblioteca</ocption>

<opticn 4">8ociedad de alumnos</cption>

<option 4">Centro de Autoaprendizaje de idiomas</option>
<option 4">Centro de computo academico</cption>

<opticn "4"Hinculacion</opticn>

<option "4">Administracion Escolar</option»

<option 4">Coordinacion de Bachillerato</opticn>

<opticn 4">8ervicio Medico Universitario</cption>
<option 4"»Coordinacion de medicina</ocption>
<option 4">Coordinacion de enfermeria</cption®>
<opticn 4">Coordinacion de derecho</option>
<option 4"»Coodinacion de administracion</cption>
<option 4">Trabajo Social</option>

<opticn ">Educacion Contimua</cption>

<option ">Extension de la cultura y el deporte</ocpticn>
<opticn 4">Planeacion</option>

<option 4"xControl del Personal«</option>

<option ="4">Servicio social y practicas profesionales</options
<opticn "4">Laboratorio Especializade</opticn>

<option wi 4">Aula de computo</cption>

llustracion 25 Creacion del boton select

5.2.1.2 PAGINA WEB

Para brindarle una mejor presentacion al entorno 3d se crea una pagina web donde
el usuario podra conocer mas informacién acerca de este, asi mismo de la
universidad. Para esto se necesitd de la herramienta html5 para crear la pagina web
y css para darle un disefio. Dentro del head se mandan a llamar los diferentes

archivos css, que permitirdn proporcionarle un disefio a la pagina web.

SR — B L | g e | g e e | B T S e | g = o | g S g e | g e T e Ly e

1 <DOCTYPE html:

2 <html lzng="es">

-] <head>

«title> EV3D ESH </title>

<meta charset="UTF-&" >

<meta name="viewport" content="width=device-width, user-scalable=no, initial-scale=1,
maximn-scale=1,minimm-scale=1">

8 <link rel="stylesheet" mediz="screen" href="entorno/css/estilos.css" /» <!-- EJ la ruta del archive de estilos c3z --»
g <link rel="stylesheet" media="screen" href="entorno/css/fontello.css" />

10 <link rel="stylesheet" media="screen" href="entorno/css/menu.css" />

11 <link rel="stylesheet" mediaz="screen" href="entorno/css/banner.css" />

12 <link rel="stylesheet" media="screen" href="entorno/css/blog.css" />

13 <link rel="stylesheet" media="screen" href="entorno/css/info.css" />

14 - </head>

[T Y

=3

llustracion 26 Elaboracion de la pagina web
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Como se puede observar se crean en la ilustracion 26, se crean diferentes archivos
css que permiten proporcionarle un disefio a cada una de las secciones que

contendra la pagina.

Esta pagina web se crea por medio de secciones que permiten poder organizar la
informacion que se plasmara en ella. Utiliza diferentes etiquetas uno de ellas es
<div> el cual es utilizado para poder posicionar la informacién dentro de la pagina.
Las etiquetas <p> permiten agregarle un parrafo, asi mismo las etiquetas
<h1,h2,h3,h4> permiten dimensionar el tamafios de los titulos y subtitulos que
contendra esta pagina web.

<main>
32 <gection id="banmer">
3 <img src="entorno/imagenes/img/ESH1.Jjpg">

= <div class="contenedor">
<h2:EV3D DE LA ESCUELA SUPERIOR HUEJUTLA</h2>
<p>iduieres conocer el entorno virtual?</p>
<a class="icon-up-hand" href="index?.html">Ingresar</a>
o </div>
o </sesction>

<h2>jBIENVENIDOS!</ha>
<p:*Una pagina web donde podras experimentar, manipulandc y recorriende la unis
Superior Huejutla de forma wirtual y real en base a la tecnologia 3D.</p>

E <gection id="bienvenidos">
& </section>

= <gecticn id="klog">
<h3>EXPERIMENTA EL ENTORNOD VIRTUAL 3D</h3>
<div class="contenedor">
= <articlex>
1 <img src="entorno/imagenes/img/imgll.jpg">
52 <h4>Tecnologia implementada</hi>
53 o </article>
=] <article>
<img src="entorno/imagenes/img/imgid. jpg">
<hd>Observa la ruta</hdx
o </article>
=] <article>
<img sro="entorno/lmagenes/1lmg/lmg22. Jpg" >
62 <hi>Recorre el entorno</hix
3 o </article>
o </section>

llustracion 27 Creacion de las secciones de la pagina

De la misma manera utiliza la etiqueta <img> para insertar imagenes que se guieran
visualizar en la pagina. gracias a estas etiquetas el proceso de creacion de la pagina
web va tomando forma y se llega al resultado deseado. Para después poder

implementar el entorno virtual.
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Crea un menu que enlaza a diferentes paginas las cuales contendran informacion
acerca del entorno y de la universidad en general. Para la realizacion de este se
necesitd la utilizacion de etiquetas <a> que enlaza a otras paginas de internet dentro
de la misma pagina web. En este caso seran 3 las cuales son : Acerca del EV3D,
ESH y Conatacto .

16 <body>

17 <header>

18 = <div class="contenedor">

15 <hl class="icon-desktop">ENTORND VIRTUAL 3D UAEH "ESH" </hl>
2 <input type="checkbox" id="menu-bar">

21 <lakel class="icon-menu" for="menu-bar"></label:>

22 = <nav class="menu">

23 <a cleszz="icon-home" href="Principal.html">Inicio</a>

24 <& cless="icon-article" href="acercade.html">Acerca del EV3D</a>
25 <a class="icon-college" href="ESH.html"> ESH</a>

26 <a class="icon-info" href="contacte.html">Contacto</a>
27 - </nav

2 - </divy

29 - </header>

llustracion 28 Menu de la pagina

De la misma manera se utiliza la etiqueta <footer> que representa un pie de pagina,
donde estara los link de las redes sociales de la universidad representados en

iconos.

87 <footer>
88 <div class="contenedor">
<p class="copy">EV3DESH &copy: 2017</p>
= <div class="sociales">
<a class="icon-facebook-squared" href="https:// www.facebook.com/UARH.ESHOFTCTAL" " ></a>
<& class="icon-globe" href="https: . uaeh.edu.mx"></ax>
<a clazs="icon-twitter" href="https: itter.com/uaeh huejutla"></a>
<& class="icon-youtube" href="https://www.youtube.com/channel /UCg-HgsSPohgd Tl rB4AN1 S >/ 2>

Mo L M PO

1 o

- </fdiv>
- </div>
99 - </footer>
101 - </body>
102 “</html>

llustracion 29 Creacion del pie de pagina
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CAPITULO 6. RESULTADOS
6.1 PAGINA WEB.

La pagina web permite saber informacion acerca del entorno virtual, contiene un

botdn “Ingresar” al momento de dar clic te manda al entorno virtual.

£ Macvisitados @ Thieejc - samples @ Los Mejores Recursos ...
NTORNO VIRTUAL 3D UAEH "ESH"

]

iBIENVENIDOS!

Una pagina web donde podras experimentar, manipulando y recorriendo la universidad "Escuela Superior Huejutla de forma virtual y real en base a la tecnologia 3D,

EXPERIMENTA EL ENTORNO VIRTUAL 3D

llustracion 30 Pagina principal

En la parte superior contiene un icono que despliega un menu donde se puede
conocer mas informacion sobre el entorno. Cuando se da clic en la opciodn inicio

este, te manda a la pagina principal.

C3ENTORNO VIRTUAL 3D UAEH "ESH"
A Inicio
= Acerca del EV3D

* ESH

© Contacto

llustracion 31 Menu
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Si selecciona la opcion Acerca del EV3D manda a la pagina que se muestra a
continuacion en la ilustraciéon 32. Esta pagina se conoce informacion acerca del

entorno ¢Qué es?, las herramientas con las que se construyo y su importancia.

= Acerca del EV3D

Es un entorno virtual en 30 orientada a fines educativos que permite a los usuarios navegar e interactuar en un munde tridimensional de la Universidad Auténoma Del Estado De
Hidalgo Escuela Superior Huejutla; con ello, ayuda a tener una visidn mas realista y asl mismo ubicar donde se encuentran cada uno de los servicios que brinda la universidad.

IMPORTANCIA

Lo importante de este entorno virtual empleado en una pagina web es que se construye un ambiente temporal que permite establecer una interaccidn con el usuario adermnas que
incorpora, reinventa y fortalece una comunicacian brindando conocimiente sobre el servicle que se requiera adquirir o aprender

HERRAMIENTAS CON LAS QUE SE CONSTRUYO

HTML IS Css r\

llustracién 32 Subpagina Acerca del EV3D

Si se selecciona la opcion ESH se abrira una pagina con informacion acerca de la

Universidad Escuela Superior Huejutla, su historia, mision y vision.

= Escuela Superior Huejutla

HISTORIA

La Escuela Superior Huejutla de |z Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo, nace como un Area de Extension Académica Multidisciplinaria el 20 de enero de 2003, con 2 grupos
de la Licenciatura en Derecho y el 28 de Julio del mismo afio, se iniciaron |as Licenciaturas en Administracion y Sistemas Computacionales. Hoy en dia cuenta con 5 licenciaturas:
Ciencias Computacionales, Dereche, Administracion, Enfermeria y Medico Cirujano

HTMLS; JAVASCRIPT Y CSS

Mision y Vision

Mision

llustracion 33 Subpagina ESH
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Cuando se da clic en la opcion del menu contacto se abrira una pagina con
informacion acerca de la direccion de la Universidad Escuela Superior Huejutla, el

namero de teléfono, para que el usuario pueda comunicarse y recibir informacion.

©® Contacto

Direcci6n
©Q Acceso principal al Parque Corredor Industrial, S/N Colonia. Parque de Poblamiento Hue|utia
01 771 717 2000 Ext 5880
Horario
« Siempre Abierto
Pagina Universitaria

UAEH Escuela Superior Huejutla Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo

EV3DESH © 2017 B e VY @

llustracién 34 Subpagina contacto

Cada una de las paginas tiene una seccion para poder enlazarse con las paginas

principales de la universidad como:

e Facebook.
e Twitter.
e Youtube

e P4gina Web.

EV3DESH © 2017 n R “

llustracion 35 Pie de pagina
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6.2 ENTORNO VIRTUAL

Este entorno permite interactuar y poder conocer toda la universidad de manera
virtual y en 3D dentro de una pagina web. Junto con las teclas de direccién del
teclado y las digitales, se puede manipular hacia cualquier direccion y asi poder
observar conforme al mapa 2D que se encuentra en la parte derecha de la pagina

web.

\\
Bn|.
:

= .

<

llustraciéon 36 Resultado Entorno Virtual

6.2.1 DIBUJAR LA RUTA
Para trazar la ruta el usuario tiene que dar clic en el boton “Selecciona un area a

visitar’ en el apareceran las areas con las que cuenta la universidad, al momento
de dar clic la ruta se dibujara en al mapa 2D que se muestra en la esquina superior

derecha.

WAL

Selecciones una drea a vistar

Draccon

Coodinacan de administracon
Coordinacion de Investigacian ¥ Fosgrado
Audrtoris
Modul B
Moduls A

Subdireccon
Bacas

Sz d= magnetoma

ul

520 de maestro

52 Audicvisuz

Coordiracion de Cencas Computaconales
Bibioteca

Sockedad de abmnos
Cantro da Avtoaprendesie de diomas

Centro de computs academicn

| Mrdackin | | | Setecciones una drez o visitar [+]
| Adrrinitrzcion Escolr

- | Selecciones una area a wsitar -

llustracion 37 Boton para seleccionar el drea

llustracion 38 Dibujo de la ruta
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6.3 TRABAJO A FUTURO.

Uno de las mejoras a futuro que se pretende implementar al entorno virtual 3d son:

1. Integrar texturas mas realistas.

2. Llevar a cabo un control estadistico de las areas visitadas.

3. Brindan informacion de areas, horarios y los diferentes servicios que
brinda la universidad.

4. Automatizar el recorrido.

5. Agregar objetos tridimensionales que se apeguen a la realidad del

espacio.
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CAPITULO 7 CONCLUSION.

Con el objetivo de implementar la tecnologia 3D web y poder llevarla a la practica
se penso en la realizacion de este proyecto haciendo uso de la libreria three.js ya
que gracias a ella se puedan generar diferentes entornos virtuales 3D que permitan
a la sociedad poder conocer un espacio de manera virtual y asi mismo poder
interactuar con é€l. Este entorno brinda la posibilidad al usuario de conocer las areas
con las que cuenta la Escuela Superior Huejutla para poder identificarlas y al
momento de visitar la universidad tengan el conocimiento de saber donde se

encuentran.

Para llevar a cabo el buen funcionamiento del entorno y su realizacion se hizo uso
de la libreria three.js que es creada con el lenguaje JavaScript que crea y muestra
graficos animados en 3D y 2D por medio de un navegador web. Asi mismo de los
lenguajes de programacion JavaScript y HTML5 que complementa la construccion

de este entorno.

Toda investigacion documentada fue de mucha ayuda para llevar a cabo este
proyecto, porque de esas investigaciones se sustentaron los resultados que se

obtuvieron en la elaboracién y desarrollo del entorno.

Una de las ventajas de la creacion del entorno es que es realizado para sitios web
en donde el usuario desde su casa por medio del internet podra poder interactuar
con las instalaciones de la universidad sin estar presente fisicamente. Otra ventaja
es gque gracias al manejo de archivos se puede generar cualquier entorno, ya sea
de una empresa, un hospital u otra institucion educativa y poder proporcionarle
cualquiera de las herramientas que permite la libreria, como texturas objetos

camaras, animaciones etc.
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En conclusion se puede decir con certeza que el desarrollo de este entorno fue algo
complejo ya que como primera instancia se tuvo que realizar una investigacion
profunda y conocer todo acerca de la libreria utilizada y la tecnologia 3D para asi
poder llevarlo a la practica, pero al final los resultados brindaron beneficios ya que
actualmente se tiene un 90% de la construccion, es importante mencionar que existe
trabajo a futuro que permitira enriquecer el entorno y poder complementarlo para
gue se pueda implementar lo pronto posible a la sociedad y puedan a utilizarlo para
cubrir sus necesidades conforme a la ubicacion de areas de la Escuela Superior De
Huejutla.

El poder construir el entorno fue una experiencia Unica ya que me brindo la
posibilidad de tener una gran vision en donde se puede utilizar, y asi ir generando
mas proyectos referentes a este, gracias a las herramientas que se aprendieron a

utilizar.
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