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Resumen

El presente documento tiene como objetivo el disefio de una herramienta en tercera dimension, que
permita a estudiantes y funcionarios de una Universidad ubicada en Bogot4, realizar el recorrido virtual de
las instalaciones de su sede principal, a través de la Web. Para este recorrido virtual, disefiado especial-
mente para los nuevos estudiantes de la Universidad, se utilizé principalmente software de modelado 3D,
Autodesk Maya y Unity, con el fin de adaptarlo a un motor gréfico, que pueda ser manejado por el usuario.

Palabras clave: autodesk maya, modelamiento 3D, recorrido virtual, tercera dimension 3D, unity 3D.

ABSTRACT

This document aims to design a tool in third dimension, which allows students and staff of a University
located in Bogota, to carry out the virtual tour of the main headquarters facilities, through the Web. For
this virtual tour, designed especially for the new students of the University, 3D modeling software, Auto-
desk Maya and Unity, was mainly used, in order to adapt it to a graphic engine, which can be handled
by the user.

Keywords: autodesk maya, third dimension 3D, unity 3D, virtual tour, 3D modeling.
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l. INTRODUCCION

En la Fig. 1 y Tabla 1 se puede observar, respec-
tivamente, el porcentaje de la poblacion estudiantil
del programa de Ingenieria de Sistemas que ingre-
sa cada semestre a la Universidad seleccionada y
el numero de estudiantes de la regional de Bogota.

Poblacién Estudiantil

mBogoki Sede Centro
mBogotd Sede Sur
=Bogoti Sede Fontibén
‘Bogotd Sede Norte

Fig. 1 Poblacién estudiantil del Programa de Ingenieria de Sis-
temas, de la Universidad escogida en Bogota.

TABLA |

NUMERO DE EsTUDIANTES DE LA REGIONAL DE BoGoTA
DE LA UNIVERSIDAD SELECCIONADA.

Regional Sede Nimero de estudiantes
Centro 1472
Sur 25
Bogot Fontibon 163
Norte 67

Teniendo en cuenta, entonces, que aproxima-
damente 1.727 estudiantes ingresan a la sede
principal de la Universidad seleccionada, y la im-
portancia de que estos conozcan sus instalaciones
para facilitar su recorrido, especialmente aquellos
que ingresan por primera vez, se penso en la ne-
cesidad de crear una herramienta virtual que les
permita realizar un recorrido interactivo en tercera
dimensién (3D), en el que puedan visualizar cada
una de las dependencias de la Universidad; es de-
cir, una herramienta de orientacién y ubicacion, la
cual puede ser utilizada en las inducciones de los
nuevos estudiantes [1].

Esta herramienta fue modelada con elementos
reales para que se lograra veracidad en los entor-
nos del recorrido. Los programas que se usaron
para su desarrollo fueron estratégicos; se accedié
al software mas utilizado para modelar y animar en
tercera dimension en entornos graficos con lo cual
se logra obtener un impacto muy realista.

Vale aclarar, que este articulo inicia con un breve
resumen en el que se da a conocer el objeto princi-
pal del proyecto, las herramientas que fueron usa-
das para su desarrollo y su finalidad, seguido de las
palabras clave que lo definen y su funcionalidad.
Luego, se encuentra la introduccidn, en la que se da
a conocer la problematica que conllevé al desarro-
llo de este recorrido virtual, asi como la justificacién
que fundamenta el objetivo del proyecto con esta-
disticas reales sobre la poblacion estudiantil, que se
supone sera beneficiada con el mismo.

En la Seccion |l se presenta el Contexto, el cual
se centra en la importancia de los recorridos vir-
tuales y las aplicaciones interactivas, y se dan a
conocer las definiciones de las herramientas que
fueron usadas, tales como, Autodesk Maya, Adobe
phtoshop CS6'y Unity 3D.

En la Seccidn Ill se encuentran los antecedentes
relacionados con la aplicacion de recorridos virtua-
les y/o escenarios en tercera dimensién en Universi-
dades como la del Bosque, la Nacional y los Andes.

La Seccion IV da a conocer la metodologia del
desarrollo del proyecto, explicando cada una de sus
etapas, el modelo que se usé y una breve definicién
del mismo. Igualmente, presenta informacion de la
Universidad y del ambiente en el que fue desarrolla-
do el recorrido.

Se finaliza el documento con las conclusiones y
las referencias bibliogréficas.
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Il.ConTEXTO

A. Recorrido virtual

Las visitas virtuales son una forma facil, divertida
e interactiva de ver un espacio, por medio de las
fotografias panoramicas esféricas, que permiten ob-
servar el espacio fotografiado en 360° x 180°.

Es asi, como estas visitas pueden llegar a con-
vertirse en las secciones mas visitadas de cualquier
pagina web, debido al gran atractivo visual y su alto
nivel de interactividad. Su objetivo es aumentar no-
tablemente la permanencia del usuario en la pagina
Yy, en consecuencia, su atraccion e interés por el lu-
gar fotografiado.

En una visita virtual, el usuario, desde cualquier
computador con acceso a internet, percibe el espa-
cio esférico totalmente verosimil y natural, tal como
es en la realidad; es decir, con la sensacién de en-
contrarse en dicho lugar.

Esta, es una forma de publicidad altamente efec-
tiva y atractiva para los usuarios. El uso de esta tec-
nologia interactiva puede aumentar notablemente el
numero de visitas a una péagina, aunque el tiempo
de carga de las mismas, puede repercutir negativa-
mente en estas.

El recorrido virtual o tour virtual es la solucién
ideal para mostrar a los clientes de una forma facil
e interactiva todos los inmuebles o instalaciones de
una sede. Por sus caracteristicas naturales, puede
ajustarse perfectamente a cualquier sector mercan-
til del pais, entre otros, el inmobiliario, turistico y ho-
telero. . Es muy sencillo de usar, y se adapta a todos
los estandares tecnoldgicos [2] .

B. Aplicaciones interactivas

Desde que la tecnologia empez6 a avanzar a
pasos agigantados y las aplicaciones interactivas
comenzaron a convertirse en herramientas funda-
mentales de muchas presentaciones educacionales
y empresariales, se puede afirmar que hoy por hoy
son las mas utilizadas para estos trabajos. Una de
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las ventajas que ofrecen, es la interaccion entre el
contenido y el usuario, lo que genera que este ul-
timo quede satisfecho en cuanto a expectativas, y
sea mucho mas fécil la comprensién de lo que se le
quiere comunicar.

Adicionalmente, se hard una breve referencia a las
aplicaciones interactivas utilizadas en la educacion,
teniendo en cuenta la importancia de las mismas en
este sector. El hecho de que los estudiantes tengan
la oportunidad de acceder a este tipo de aplicacio-
nes, los ayuda mucho con su estudio, sin importar el
nivel, ya que, generalmente, tanto las escuelas pri-
marias como las universidades estan implementan-
do todo tipo de aplicaciones interactivas, como una
mejor forma de garantizar que el aprendizaje no solo
sea un poco mas entretenido sino también mucho
mas facil. En este sentido, estas son herramientas
muy apropiadas para los nifios, teniendo en cuenta
que ellos son a quienes mas les cuesta interiorizar
los contenidos que las escuelas proponen [3].

C. Autodesk Maya

Maya es un software de animacion en 3D que pro-
porciona un conjunto completo de funciones creativas
para realizar animaciones, modelados, simulaciones
y renderizaciones en 3D por ordenador en una plata-
forma de producciéon sumamente amplia. Maya pro-
porciona conjuntos de herramientas de personajes
y efectos de gran calidad, asi como un aumento de
la productividad del modelado, la texturizacion y las
tareas de creacion de sombras [4] Autodesk Maya
(también conocido como Maya) es, entonces, un pro-
grama informatico dedicado al desarrollo de graficos
en 3D, efectos especiales y animacion.

Este programa surgio a partir de la evolucion de
Power Animator y de la fusién de Alias y Wavefront,
dos empresas canadienses dedicadas a crear gra-
ficos generados por ordenador. Mas tarde, Silicon
Graphics (ahora SGI), el gigante informéatico, acogio
a la empresa Alias-Wavefront, y todo paso a ser par-
te de Autodesk.
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Maya se caracteriza por su potencia y las posibi-
lidades de expansidn y personalizacién de su inter-
faz y de las herramientas. MEL (Maya Embedded
Language) es el cédigo que forma el nucleo de
Maya, gracias al cual se pueden crear scripts y per-
sonalizar el paquete.

El programa posee diversas herramientas para
modelado, animacion, render, simulacién de ropa
y cabello, dinamicas (simulacién de fluidos), etc.
Ademas, Maya es el unico software de 3D acredi-
tado con un Oscar debido al enorme impacto que
ha tenido en la industria cinematografica como
herramienta de efectos visuales, con un uso muy
extendido por su gran capacidad de ampliacién
y personalizacion.

Maya trabaja con cualquier tipo de superficie:
NURBS, Polygons y Subdivision Surfaces; en estas
superficies se puede convertir cualquiera de las for-
mas bésicas geométricas.

« Nurbs: son figuras creadas a base de curvas
y superficies cuyos componentes son basica-
mente los CV’s (control vertex), las isoparms
(isoparamétricas) y los hulls (loops enteros de
isoparms).

« Polygons: son los objetos mas faciles de mod-
elar por su falta de complejidad y su mayor
numero de herramientas. Sus componentes
basicos son: faces (caras), edges (aristas) y
vertex (vértices).

« Subdivisiones: son un hibrido entre las Nurbs
y los Polygons. Sin embargo, no se pueden
modelar usando ambos estilos a la vez; para
ello, hay que escoger en qué modo se desea
modelar (Standard Mode o Polygon Mode).
Poseen los mismos componentes que las
Nurbs y los Polygons, ademas de un modo de
refinamiento por niveles para obtener mayor
subdivisién geométrica y conseguir asi mayor
detalle de modelado [5].

D. Unity 3D

Unity es un ecosistema de desarrollo de juegos:
un poderoso motor de renderizado totalmente inte-
grado con un conjunto completo de herramientas
intuitivas y flujos de trabajo rapido para crear con-
tenido 3D interactivo; publicacién multiplataforma
sencilla; miles de activos de calidad, listos para usar
en la tienda de activos y una comunidad donde se
intercambian conocimientos.

Para desarrolladores independientes y estudios,
el ecosistema democratizador de Unity hace aficos
las barreras de tiempo y costos para crear juegos
singularmente bellos. Ellos utilizan Unity para ga-
narse la vida haciendo lo que les encanta: crear jue-
gos que enganchan y deleitan a los jugadores en
cualquier plataforma [6].

E. Adobe Phtoshop CS6

Photoshop CS6 es una potente herramienta de
imagen que mejora las fotos gracias a su gran motor.
Esta version tiene nuevas caracteristicas que per-
miten desarrollar fotografias con una nueva calidad;
es una nueva herramienta de trabajo que convierte
lo antiguo en novedoso. Aquellos que conocen las
antiguas versiones de esta herramienta de imagen
notaran que la interfaz es bastante similar [7].

F. Visita virtual

Segun [8] las visitas virtuales se podrian clasificar
en tres tipos. El primero, mas sencillo y asequible,
estaria constituido por un conjunto de paginas Web
dispuestas de forma logica y con el objetivo de pro-
veer una visita guiada a las instalaciones del museo.

El segundo tipo utilizaria ambientes en 3D nave-
gables, por ejemplo, tecnologia Quicktime VR, que
proporciona una sensacion minima de presencia
pero que resulta en una experiencia solitaria para
el visitante.

Por ultimo, una visita virtual en un ambiente de
simulacion 3D ofrece una ampliacion del real, per-
mitiendo al visitante un mayor grado de libertad
para que interactue con modelos y objetos, tocando
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libremente, y con la posibilidad de interaccién con
otros visitantes virtuales. El grado méaximo de visita
virtual esta dado en cuanto este tipo de ambiente
permite la interaccion en tiempo real entre los visi-
tantes virtuales [9].

G. Modelamiento 3D

La aplicacion del modelado 3D para la difusion de
puntos y elementos de interés turistico es un tema
que esta a la orden del dia tanto de forma directa
(aplicaciones dedicadas y disenadas para el turis-
ta) como indirecta (usando aplicaciones generales
en las que los turistas encuentran utilidad). Por otro
lado, la generacion de modelos 3D y el uso de los
mismos en aplicaciones de realidad aumentada
proporcionan una nueva perspectiva y posibilida-
des de interaccién que aumentan la experiencia del
turista en los destinos [10].

H. Texturizacion

El texturizado consiste de cavidades con cierto dia-
metro, profundidad, separacién y distribucion hechas
en una superficie mediante diferentes procedimientos.
El texturizado de superficies modifica el régimen de
lubricacion, lograndose, en la mayoria de los casos,
una disminucion del coeficiente de traccién [11].

I. Sitio Web
Es un conjunto de archivos electrénicos y paginas
web referentes a un tema en particular, que incluye

.
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una pagina inicial de bienvenida, generalmente de-
nominada home page, con un nombre de dominio y
direccion en internet especificos. Los sitios web pue-
den ser de diferentes géneros, destacando los de ne-
gocios, servicio, comercio electrénico en linea, ima-
gen corporativa, entretenimiento e informaticos [12].

J. Desarrollo Web

El desarrollo web demanda cada vez més interacti-
vidad y capacidad de personalizacion de los sitios; las
limitaciones que imponen enfoques como el de HTML
pueden ser superadas empleando tecnologias como
PHP y MySQL. PHP es un lenguaje de secuencia
de comandos de servidor disefiado especificamente
para la Web, mientras que MySQL constituye el mejor
sistema para la administracién de bases de datos re-
lacionales de modo rapido y sélido [13].

IIl. ANTECEDENTES

A. Recorrido virtual del mapa de la Universidad
Nacional de Colombia, Sede Bogota

En la Fig. 2 se puede observar un mapa de la
Universidad Nacional de Colombia, sede Bogota, el
cual permite hacer un recorrido virtual libre o prede-
terminado sobre él [14]. Asi mismo, permite reco-
rrer una parte de la Universidad, y ayuda a los nue-
vos estudiantes y funcionarios del plantel a ubicarse
mucho mejor en su primera visita presencial.

RECORRIDO PREDETERMINADO

SE
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Fig. 2 Recorrido virtual del mapa de la Universidad Nacional de Colombia.
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La aplicacion contiene, ademas, un mapa con ra-
dar que indica en qué punto de la Universidad se
encuentran.

En la Fig. 3 se puede observar el porcentaje de
utilidad por Facultades del recorrido virtual.

Porcentaje de Utilidad

35%

25% 1] B ingenieria

B Administracion
o Salud

20% 1

15% m Derecho

10%

5% 1

0%

Febrero Marzo Abril Mayo Junio

Fig. 3 Porcentaje de utilidad por Facultades del recorrido
virtual del mapa de la Universidad Nacional de Colombia.

B. Recorrido virtual en 360° del Museo del Oro
en Bogota.

En la fig. 4 se presenta el recorrido virtual del Mu-
seo del Oro. En este recorrido se puede visualizar,
por medio de fotografias en 360° las instalaciones
exteriores e interiores del Museo [15].

FLE
Piso1

@hsTe  @HIEP  @Sungess  @ugieds  @fEwpuore

Fig. 4 Recorrido virtual en 360° del Museo de Oro.

El recorrido virtual del Museo del Oro va dirigido
a todo publico que lo quiera conocer un poco antes

de decidir visitarlo; se diseid con solo fotos de alta
resolucion, para brindar la mejor experiencia al vi-
sualizarlo mediante via web.

En la fig. 5 se presenta el nivel de satisfaccion de
los usuarios.

Nivel de Satisfaccion del Usuario

Fig. 5 Nivel de satisfaccién del usuario al utilizar el recorrido
virtual en 360° del Museo De Oro.

C. Recorrido virtual en 360° de la Universidad
del Bosque

En la Fig. 6 se puede observar el recorrido virtual
mediante fotos animadas y vistas con 360° de las
instalaciones de la Universidad del Bosque [16].

Fig. 6 Recorrido virtual en 360° de la Universidad el Bosque.

La Universidad del Bosque implementa esta apli-
cacion web para obtener una mejor ubicacion den-
tro de la misma. En esta aplicacidon se muestra tam-
bién el exterior de la Universidad utilizando fotos de
alta resolucién.
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En la Fig. 7 se puede apreciar el concepto de los
estudiantes de la Universidad en relacién con este
recorrido virtual.

Utilidad de la aplicacion segun estudiantes
de primer semestre

Fig. 7 Utilidad del recorrido virtual de 360° de la Universidad
Del Bosque segun estudiantes de primer semestre.

D. Recorrido virtual de la Universidad
de Los Andes, Bogotd, Colombia.

FACULTAD DEDERECHO  haaea .

DOCTORADO EN DERECHO

Fig. 8 Recorrido virtual de la Universidad de los Andes Colombia.

En el recorrido virtual de la Universidad de los
Andes se pueden observar sus Facultades modela-
das (ver Fig. 8) [17].

También muestra informacién detallada de cada
punto de atencidn de las Facultades, lo cual resulta
util para los nuevos estudiantes.

En la Fig. 9 se puede apreciar el porcentaje de
uso de esta aplicacién en tres areas diferentes: in-
formacion de la Facultad; ubicacion y conocimiento
de carreras.
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Uso de la aplicacion

m Infor macion de lafacuitad

= Ubicacion

m Conocimiento de carreras

Fig. 9 Uso del recorrido virtual de la Universidad de los Andes
Colombia en diferentes areas

Finalmente, en la Tabla 2 se presenta un resu-
men por nimero de visita y calificacion de las apli-
caciones nombradas anteriormente.

TABLA II.

ResumeN PorR NUMERO DE VisITAS Y CALIFICACION
DE LAS APLICACIONES VISTAS.

[ JNAD
ISSN: 1900-6608 « Vol. 10 - 2016 S Y

CALIFI-

N.
bl S.0 VISITAS CACION

Movil | Desktop

Recorrido virtual
del mapa de

la universidad
nacional de
colombia, sede
bogota

X 3'400.000 4,7

Recorrido virtual
de 360° del
museo del oro de
bogota,

X 2'140.300 4,0

Recorrido virtual
de la universidad X
del bosque,

2'100.550 4,4

Recorrido virtual
universidad de los
andes, bogota,
colombia.

X 2'450.700 4,2

De esta manera, se puede concluir que un reco-
rrido virtual resulta util en cualquier plantel, pues
ayuda a los nuevos visitantes a reconocer el lugar
antes de visitarlo por primera vez, tanto para ubicar-
se como para conocer las diferentes dependencias
del mismo y orientarse en ellas.
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IV. MeTopoLoGIA DE DESARROLLO

Para el desarrollo de este proyecto, se seleccio-
né el modelo Cascada, por ser el mas basico de
todos los modelos y haber servido como bloque de
construccion para los demas paradigmas de ciclo
de vida. El modelo esta basado en el ciclo conven-
cional de una ingenieria y su vision es muy simple:
el desarrollo de software se debe realizar siguiendo
una secuencia de fases.

Por tanto, el arquetipo del ciclo de vida abarca las
siguientes actividades:

- Ingenieria y analisis del sistema: debido a
que el software es siempre parte de un sistema
mayor, el trabajo comienza estableciendo los
requisitos de todos los elementos del sistema
y luego asignando algun subconjunto de estos
requisitos al software.

- Analisis de los requisitos del software: el pro-
ceso de recopilacion de los requisitos se centra
e intensifica especialmente en el software. El In-
geniero de Software debe comprender el &mbito
de la informacion del software, asi como la fun-
cién, el rendimiento y las interfaces requeridas.

- Disefio: el disefio del software se enfoca en cu-
atro atributos distintos del programa: la estructura
de los datos, la arquitectura del software, el det-
alle procedimental y la caracterizacion de la inter-
faz. El proceso de disefo traduce los requisitos

Corngcratar
concepto
proyecto

Desarrollar
galena de
imagenes

| S

y

en una representacion del software con la calidad
requerida antes de que comience la codificacion.

. Codificacion: el disefio debe traducirse en
una forma legible para la maquina. Si el disefio
se realiza de una manera detallada, la codifi-
cacioén puede realizarse mecanicamente.

- Prueba: una vez que se ha generado el cédigo,
comienza la prueba del programa. La prueba
se centra en la Idgica interna del software y en
las funciones externas, realizando pruebas que
aseguren que la entrada definida produce los
resultados que realmente se requieren.

- Mantenimiento: el software sufrira cambios
después de que se entrega al cliente. Los cam-
bios ocurrirdn si se encuentran errores, si el
software debe adaptarse a cambios del en-
torno externo (sistema operativo o dispositivos
periféricos) o si el cliente requiere ampliaciones
funcionales o del rendimiento [18]

Se escogio este método porque se adecua al pro-
ceso de desarrollo del proyecto, en lo que tiene que
ver tanto con los estudios preliminares que se han
de ejecutar, como con las pruebas que se deben
realizar una vez terminado.

En la Fig. 10 se puede observar el diagrama de
flujo de este proceso.

F —
Realizar
Recorrido
virtual 3D

‘ﬁﬁ

_,O

—

Subir al motor
grafico Unity

- A
Modelar en
Autodesk
Maya

DIAGRAMA DE FLUJO DE PROCESOS

Texturizar el
modalado FEx

Exportar en

Fig. 10 Diagrama de flujos de proceso.
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A. Concretar concepto del proyecto

La idea de este proyecto surge por el alto porcen-
taje de estudiantes nuevos que ingresan semestral-
mente a la Universidad seleccionada y la necesidad
de orientarlos y ubicarlos antes de que entren por
primera vez a las instalaciones de la sede principal.

B. Desarrollar galeria de imdgenes

Para obtener un resultado lo mas 6ptimo posible
en el modelamiento 3D de cada uno de los ele-
mentos que componen la infraestructura de la sede
principal, se recolectaron las fotografias necesarias
de las instalaciones de la sede A, para su posterior
andlisis, con el animo de lograr un acertado modela-
miento a escala de cada seccion que la conforman.

C. Modelar en AutoDesk maya

Después de la recoleccién y andlisis de las ima-
genes obtenidas se procede a realizar el modela-
miento en 3D, en el software Autodesk Maya, el
cual proporciona un gran conjunto de funciones
para realizar una adecuada tarea, facilitando el mo-
delamiento lo méas detallado posible y dar, asi, la
sensacion de realidad.

D. Texturizar el modelado

Observando las fotografias obtenidas de la sede
principal, se detallan las texturas de cada uno de
los elementos que componen la infraestructura, ta-
les como, los tipos de disefo del suelo, el techo, pa-
redes, asientos, escritorio, etc. Después de analizar
estas texturas, se imitan con el software, aplican-
dolas al entorno del modelado segun corresponda;
asi mismo, se aplican las correctas dimensiones
de cada objeto, con el fin de lograr una adecuada
proporcion de cada uno en el modelado.

E. Exportar a formato FBX

Una vez finalizado el modelado 3D en el software
Autodesk Maya, se procede a guardarlo con uno de
los variados formatos que este software nos propor-
ciona; en este caso, se guardé como .FBX, por ser
este, el formato soportado por el préximo software
que se ha de utilizar: Unity.

LN
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F. Subir al motor gradfico: Unity

Teniendo el modelado sin animacioén proporcio-
nado por Autodesk Maya, con el motor grafico Unity
se importa para darle movimiento; se importan to-
das las texturas utilizadas en Autodesk Maya, asi
como las vistas y camara para realizar el recorrido
[20].

G. Realizar el recorrido virtual 3D

Una vez el recorrido virtual esta preparado, se
sube a un servidor para que pueda ser accesible
desde cualquier computador con acceso a internet,
solicitando datos basicos para poder ingresar al
mismo.

V.. Recorripo VIRTUAL

Se realiza el recorrido virtual en tercera dimen-
sion (3D), de la sede principal, regional centro de
Bogoté de la Universidad seleccionada para el pro-
yecto, con el objetivo de orientar y ubicar a los nue-
vos estudiantes que ingresan cada semestre y que
hacen uso de las instalaciones de la sede.

La herramienta se desarrollé con elementos rea-
les para que se lograra veracidad en los entornos
del recorrido. Los programas que se usaron para
tal fin, fueron estratégicos y los mas utilizados para
modelar y animar en tercera dimensién en entornos
graficos, con lo cual se logré obtener un impacto
muy realista.

A. Universidad escogida

La Universidad escogida es de caracter priva-
do, constituida como persona juridica de utilidad
comun, sin animo de lucro, con una trayectoria de
mas de treinta afos en el mundo de la educacion
superior en Colombia, durante los cuales ha conso-
lidado un Proyecto Educativo en el que esta trans-
formando permanentemente el aprendizaje de sus
estudiantes con innovacion tecnolégica para hacer
de esta una formacion integral de lideres con visién
empresarial global.
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Como fruto de la constante perseverancia, tra-
bajo mancomunado y focalizado de la institucién,
se ha consolidado un crecimiento, posicionamiento
y reconocimiento nacional, que hoy hace parte de
la base sobre la cual se continuara proyectando el
aporte estratégico a la sociedad, en la transforma-
cion de personas y la creacién de nuevas historias
de vida, a través de sus tres escuelas: Ciencias Ad-
ministrativas, Ingenierias y Comunicaciones, en las
metodologias de estudio presencial y a distancia [19].

B. Regional Bogotad, sedes centro. Direcciones.

En la Tabla 3 se dan a conocer las direcciones de
las diferentes sedes de la Universidad seleccionada
y en la Fig. 11, su correspondiente mapa.

TABLA Il

UBIcAcION DE LAs SEDES EN ReGIONAL BoGoTA.

Sedes Centro

SEDEO AV JIMENEZ N° 8-29
SEDEE CRA5N®10-35
SEDEB CLL12N"4-92
SEDEC CLL12BN®3-73

SEDEF-H-P CLL 12 C N° 3-99

SEDE G CLL 17 N° 4-95
SEDEI CLL 17 N°4-81
SEDEJ CLL 12 C N°8-27
SEDEL CLL 12 B N°6-71
SEDEN CRA 8 N° 12A-13

Fig. 11 Mapa de sedes en Regional Centro Bogota.

C. Aplicacion
En las figuras 12, 13, 14, 15y 16 se presentan algu-
nos pantallazos de la aplicacién del recorrido virtual.

RECORRIDO VIRTUAL
CUN

SEDE PRINCIPAL.

Fig. 12 Pantallazos de aplicacion, recorrido virtual Sede principal.

Fig. 13 Pantallazos de aplicacién, fachada
de la Sede principal, Bogota.

Fig. 14 Pantallazos de aplicacion, Centro de Atencién
CIGE, Bogota.
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Fig. 15 Pantallazos de aplicacion, Biblioteca, Sede principal
Bogota.

Fig. 16 Pantallazos de aplicacion, Sala 201, Sede A Bogota.

IV. CoNCLUSIONES

El proyecto que se realizd ha contribuido de una
manera significativa para que los estudiantes nue-
vos de la Universidad seleccionada conozcan, pre-
vio a una primera visita, las instalaciones que con-
forman su sede principal, lo que confirma que se
cumplié con los objetivos propuestos [21].

El recorrido virtual 3D de la sede principal de la
Universidad facilita a los estudiantes y funcionarios
ubicarse y orientarse mejor en sus diferentes de-
pendencias.

Finalmente, gracias al desarrollo de este proyec-
to, los autores nos acercamos al conocimiento de
programas desconocidos, logrando manejarlos 6p-
timamente y asi concluir exitosamente el proyecto.
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