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Resumen
Los recorridos virtuales consiguen mayor impacto en la actualidad debido a la difusion de

la realidad virtual inmersiva e interactiva sobre la cultura; ademas el acceso a la tecnologia
convierte estos entornos asequibles para los usuarios. En la educacion superior, la realidad
virtual inmersiva e interactiva avanza y aparece cada vez mas en programas con enfoque
digital. Por la gran cantidad de saberes que requiere y su complejidad, la ensefianza de
RVII solo es posible en un ambiente de aprendizaje practico, con grupos interdisciplinarios

y a traveés de proyectos. Esta comunicacion presenta la metodologia utilizada en un curso
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optativo que se ofrece a cuatro disciplinas del disefio: Disefio Digital de Medios
Interactivos, Disefio de Interiores, Disefio Gréafico y Disefio Industrial. El curso converge
en un solo proyecto donde los estudiantes realizan un recorrido en realidad virtual
inmersiva e interactiva del centro histérico de una ciudad fronteriza al norte de México. El
disefio de ambiente de aprendizaje se centra en el proyecto, la interdisciplina, transferencia
de aprendizaje, proceso de disefio y subprocesos. El estudiante desarrolla habilidades y
competencias para trabajo en equipo, resolucion de problemas y autogestion de tareas
facilitadoras del logro de objetivos. Se exponen elementos del proyecto y herramientas

utilizadas para superar el curso.
Palabras clave: Realidad virtual inmersiva e interactiva, educacién superior, proyecto

interdisciplinario, ambiente de aprendizaje constructivista.

Abstract

The virtual tours get more impact nowadays due to the diffusion of the immersive and
interactive virtual reality about the culture; In addition, access to technology makes these
environments accessible to users. In higher education, immersive and interactive virtual
reality advances and appears increasingly in programs with digital focus. Due to the large
amount of knowledge it requires and its complexity, the teaching of RVII is only possible
in a practical learning environment, with interdisciplinary groups and through projects.
This communication presents the methodology used in an optional course that is offered to
four disciplines of design: Digital Design of Interactive Media, Interior Design, Graphic
Design and Industrial Design. The course converges into a single project where students
take an immersive and interactive virtual reality tour of the historic center of a border city
in northern Mexico. The design of the learning environment focuses on the project,
interdisciplinary, transfer of learning, design process and subprocesses. The student
develops skills and competencies for teamwork, problem solving and self-management
tasks that facilitate the achievement of objectives. Project elements and tools used to

overcome the course are exposed.
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Introduccion

Por mucho tiempo la ensefianza del disefio a nivel universitario se centro en estrategias de
transferencia de conocimiento practico, con base en textos y métodos dialdgicos, sin
embargo, el siglo XXI llegd marcando un nuevo sentido a la educacidon superior,
introduciendo nuevas formas de ensefianza-aprendizaje basadas en la construccién y
socializacion del conocimiento. Por lo tanto, asumimos la formacion del disefiador desde
el constructivismo en tanto se incorpore al estudiante en un proceso activo en donde se
aprende sobre la ensefianza y compartiendo conocimientos con sus pares. Para tal efecto,
el estudio se apoya en la concepcién del aprendizaje constructivista de Jonassen (1999);
este autor asegura que el conocimiento no puede transmitirse, sino que éste es elaborado
individual y socialmente por los alumnos basandose en las interpretaciones de sus
experiencias en el mundo; por lo tanto, la ensefianza debe configurarse en experiencias que

faciliten la elaboracién de conocimiento.

Planteamiento del problema

Especificamente, en el programa de Disefio Digital de Medios Interactivos de la
Universidad Auténoma de Ciudad Juarez (México), se espera que los estudiantes aprendan
un cuerpo amplio de conocimientos compuesto de teorias, conceptos, lenguajes de
programacion, estandares, procedimientos, técnicas, software y tecnologia emergente
especifica al ambito; esto se convierte en un gran desafio pues representa la problematica
de la apropiacion del conocimiento con alta complejidad. Teniendo en cuenta esto, se
consider6 que el programa requeria de nuevas alternativas de aprendizaje, por lo que se
cred esta asignatura, donde el estudiante pudiera hacer una sintesis del conocimiento

adquirido y mejorar su proceso de aprendizaje.
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A partir de lo anterior, se propone el desarrollo de un proyecto que integre teoria, conceptos
y todo el espectro tecnolégico que el estudiante debe aprender para abordar de forma
completa el tema de Realidad Virtual Inmersiva e Interactiva (RVII). Se plantea el mismo
desde una postura de interdisciplinariedad, ademas de que el objetivo del curso no se debera
centrar en la cantidad de conocimiento que posee o debe poseer cada estudiante, sino el uso
que se haga del conocimiento adquirido para resolver un problema concreto de disefio y el
efecto de aprendizaje que se logre a través de la socializacion del conocimiento con otras

disciplinas con conocimiento afin.
Justificacion

De acuerdo con lo antes expuesto, este estudio se enmarcé en una asignatura optativa de
verano denominada “Proyecto de Realidad virtual inmersiva e interactiva” que se genera
en el programa de Disefio Digital de Medios interactivos, pero que se oferta también a otros
programas de la misma facultad como lo son: Disefio de interiores, Disefio Industrial y
Disefio Grafico, por considerar que el conocimiento que adquiere un estudiante de disefio
posee teoria, procesos, técnicas y tecnologias afines que pueden conjugarse en los
diferentes ambitos del disefio apegandonos a la idea de interdisciplinariedad de Wirtz,
quien acufio el término en 1934 definiéndolo como la “capacidad de interrelacioén entre
disciplinas con la colaboracion de especialistas de diversas areas” (Segura-Rodriguez,

2018, p. 3).

Los objetivos de aprendizaje son:

e De conocimiento: que aprenda a desarrollar aplicaciones basadas en tecnologias de
Realidad Virtual bajo los conceptos de inmersion e interactividad a través del motor
de juego Unity, desarrollar e integrar modelado en 3D con diferentes técnicas y la
configuracién de tecnologias para posibilitar la visualizacién inmersiva y la

interaccion a través de las tecnologias Oculus Riftt.

e De aptitudes: que adquiera la capacidad de trabajar desde la interdisciplina. El
proyecto aun cuando se aborda desde un &rea concreta, se presenta desde un punto
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de vista de aprendizaje complementario. Nissani (citado en Segura-Rodriguez,
2018) dice que la interdisciplinariedad envuelve la union en forma distintiva, de

componentes de dos 0 mas disciplinas que se complementan entre si.

e De actitudes: Que la experiencia interdisciplinar posibilite y fortalezca la
socializacion para la alineacion en un foro comin de los diversos conocimientos
teoricos, tecnoldgicos y metodologicos que conduzcan a alcanzar los objetivos de

aprendizaje y una formacién humana y social.
Objetivo

Realizar un recorrido de realidad virtual inmersiva que se presentard como un entorno RVII
de aprendizaje cultural y medioambiental donde el visitante, desde un rol de primera
persona, pueda realizar tareas simples de recoleccion de basura y separacion de residuos,
actividad que necesitara para acumular puntos que posteriormente le permitan acceder a
interacciones en tiempo real, como recorrer los diferentes lugares, obtener informacion
historica de los edificios, manipular el clima (de lluvioso a soleado) y el ambiente (pasar
del dia a la noche y prender luminarias) o transportarse de un lugar a otro de forma rapida.

Marco teodrico

La interdisciplina

Considerando las caracteristicas del problema que los estudiantes abordaran, se considero
adecuado el modelo EAC, el cual se utilizo para el disefio del ambiente de aprendizaje que
se implemento en el curso. A través de su propuesta el autor argumenta que los problemas
no son iguales y por lo tanto no se resuelven, ni se ensefa a resolverlos de la misma forma.
El modelo propone como punto de partida un problema, que puede presentarse a los
estudiantes como: 1) una pregunta, 2) un tema, 3) ejemplos 0 4) un proyecto, el que se elija
se convertira en el nucleo del entorno (en este caso se utilizo el proyecto). La técnica de
proyectos del Modelo EAC estd pensada para unidades educativas a largo plazo, que

integren contenidos compuestos y que puedan configurarse en un proyecto amplio.
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Particularmente para materias técnicas donde los estudiantes debaten ideas, planifican,

toman decisiones y establecen resultados.

Los elementos que constituyen el modelo son (Esteban, 2000):

A Modelado

— i

/ Problema/
| | |/ Proyecto:
|’ [ 1.1 Contexto ‘

| 1.2 Representacién |
\ 1.3 Manipulaciéon /
del espaclo

: G ‘»93 x
B. Coaching \ \ \Y" Q @(f
(Apoyo) N c 9 C Scaffoldmg

Figura 1. EI modelo EAC - Entornos de aprendizaje Constructivista.
Fuente: elaboracién propia basada en Jonassen, 1999.

1. El Proyecto, este debe considerar:

1.1 Contexto del problema: el contexto es la parte esencial del problema.
1.2 Representacion del Problema, Ejemplo o Simulacién: el problema debe ser
interesante, atrayente, para capturar el interés del estudiante; por lo tanto, deben

manipular algo (construir un producto, manipular pardmetros, tomar
decisiones), afectar el ambiente en algun modo.

1.3 Espacio de la manipulacion del problema: la actividad es un componente critico
del aprendizaje significativo. Por lo tanto, el espacio de la manipulacion del
problema dependera de como se estructuren las actividades en EAC, pero

debera proveer una simulacién fisica del ambiente en el mundo real de la tarea
(micromundo).
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2. Casos Relacionados: proveer acceso a un sistema de experiencias relacionadas (casos)
como referencia para los estudiantes novatos. El entendimiento de los problemas requiere
la experiencia que la mayoria de los estudiantes novatos no tienen (casos basados en
razonamiento y flexibilidad cognitiva).

3. Recursos de Informacion: los estudiantes interesados en problemas de investigacion
necesitan informacion que les permita construir sus modelos mentales y formular hipétesis

que dirijan el manejo del espacio del problema.

4. Herramientas Cognitivas: Al otorgar complejidad, novedad y tareas auténticas con EAC,
el estudiante necesitard apoyo en su realizacion, por tanto, es importante proveerle de
herramientas cognitivas que le permitan establecer los andamios o relaciones necesarias en
la realizacién de las mismas, estas pueden ser (herramientas de visualizacion, herramientas
estaticas para la representacion del conocimiento, modelado de las herramientas, modelos
constructivos, los instrumentos de apoyo de funcionamiento, herramientas para recolectar

la informacion).

5. Herramientas de Conversacion y de Colaboracién: EI EAC, puede fomentar y apoyar a
comunidades de estudiantes o comunidades que construyen conocimientos a través de la

comunicacion mediada por computadora que apoyan la colaboracion y la comunicacion.

6. Apoyo Social y del Contexto: Adecuar los factores ambientales y del contexto que

afectan satisfactoriamente la puesta en préctica del EAC.

Asi mismo para el aprendizaje en el EAC son necesarios los apoyos instruccionales, tales

como:

1. Elmodelado existe en dos formas: modelar el comportamiento a realizar de manera

abierta y modelar los procesos cognitivos de manera encubierta.

2. EIl entrenamiento (Couching) es un proceso motivacional para el estudiante,
analizando su funcionamiento y otorgando retroalimentacion en el mismo,

ayudandole a desarrollar habilidades clave (motivacion, provocacion, interés).
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3. El andamiaje (Scaffolding) es un sistema para apoyar al estudiante (Zona de
desarrollo proximo, reestructuracion de la tarea y proveer evaluaciones

alternativas).
Marco conceptual

Realidad Virtual

La realidad virtual inmersiva se encuentra en tendencia para visualizar peliculas de cine,
videojuegos, juegos mecanicos, aprendizaje educativo y periodismo. Blascovich y
Bailenson (2011) mencionan que “los mundos virtuales mostrados en teléfonos inteligentes
y computadoras, por ejemplo, Second Life, estan proliferando. Los mundos inmersivos

también estdn ganando popularidad, apareciendo en mas lugares que nunca” (p. 67).

Por lo tanto, la realidad virtual ya no puede ser concebida como algo del futuro, sino como
el presente de la sociedad actual. La transformacion tecnolégica se convierte en realidad,
el usuario percibe sefiales, objetos y luces creados por gréaficos por computadora, que se
visualizan por medio de un dispositivo. En la actualidad, construir un ambiente virtual es
seguir una serie de pasos tecnologicos, sin dejar de lado la investigacion tedrica, que

reunidos crean el mundo de la realidad virtual inmersiva.
Realidad Virtual Inmersiva

La Realidad Virtual se ha convertido en un medio de comunicacion como la television. Los
investigadores afirman que es una evolucion para visualizar imagenes, ya sea en dos o tres
dimensiones. Para Burdea y Coiffet (2003) “La realidad virtual es una interfaz de
computadora de usuario de alto nivel que involucra simulacion en tiempo real e
interacciones a traves de multiples canales sensoriales. Estas modalidades sensoriales son
visual, auditiva, tactil, olfativa y gustativa”. Blascovich y Bailenson (2011) mencionan que
“La "realidad virtual" suele evocar imagenes futuristas de cuadriculas de computadoras
digitales y hardware intrincado. Pero creemos que la realidad virtual comienza en la mente

y no requiere ningun tipo de equipo” (p. 25).
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Sin embargo, definir la Realidad Virtual Inmersiva (RV1) puede ser contradictorio ya que
la realidad es algo tangible que se percibe como algo que existe, por lo tanto, la definicion
de la palabra virtual de acuerdo con el Diccionario de Oxford (2018) menciona que lo
virtual en términos de computacion “no existe fisicamente como tal, sino que esta hecho
por software para que parezca serlo”. Webster's New Universal Unabridged Dictionary
(1989) define virtual como "estar en esencia o efecto, pero no de hecho." Entonces, se
puede decir que Realidad Virtual es algo que existe, pero en un ambiente ficticio o
construido con la computadora, sin embargo, sobrepasa la pantalla de ordenador ya que

requiere el uso de equipo para poder estar inmerso.

El concepto de inmersion se puede adecuar en diferentes escenarios ya que la inmersion
también puede ser mental, tal es el caso de la inmersion en la lectura, un cuadro artistico,
entre otros. Aunque, la autora Ryan (2004) menciona que “El término inmersion se ha
hecho tan popular en la cultura contemporanea que la gente tiende a usarlo para describir

cualquier tipo de experiencia artistica placentera o cualquier actividad absorbente” (p. 32).

A lo que se refiere, es que puede existir una conexion del usuario con algo que capta su
atencion y que provoca diversion o atrae su atencién por los graficos creados como
escenario y contexto visual. Los autores De Antonio, Villalobos y Luna (2000) denominan
la RVI como “presencia cognitiva ademas de una conviccion de que un mundo virtual es
una forma valida, aunque diferente, de realidad” (p. 28). Significa que el usuario tiene la
habilidad de presenciar un mundo alterno al que se vive diariamente. Sin embargo, al estar
inmerso en Realidad Virtual, se le suma la interaccién, que es donde el usuario manipula
objetos, los observa y puede esperar una reaccion al moverlos de lugar. De acuerdo con

Sherman y Craig (2018) las caracteristicas que definen la Realidad Virtual Inmersiva son:

e Esun medio de comunicacion.

e Requiere de inmersion fisica.

e Provee simulacion sensorial sintética.
e Esinteractiva.

e Puede sumergir mentalmente al usuario.
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Interaccion

Shermany Craig (2018) hacen énfasis en que para que la Realidad Virtual parezca auténtica
debe responder a las acciones del usuario, ya que al momento en que el usuario se encuentra
inmerso existen objetos creados para simular una representacion, también llamadas
metaforas. Igualmente, Jerald (2016) la define de la siguiente manera: “la interaccion es la
comunicacion que ocurre entre un usuario y la aplicacion de realidad virtual que esta
mediada por el uso de dispositivos de entrada y salida...cuando los usuarios interacttan en
la realidad virtual, deben descubrir cdmo funciona el sistema” (p.278). A lo que Cebrian
Herreros (2005, pp. 9-12) Ilama Comunicacion Interactiva: esa interaccion con la pantalla
y lacomputadora o a la mediacion a través de ella, “La interactividad requiere la posibilidad
de dialogo con las maquinas. No es solo eleccion entre una cosa y otra, sino intercambio,

es decir, recibir y aportar.” (p. 97).

Usos de la Realidad Virtual Inmersiva e Interactiva

Diferentes disciplinas estan tomando la RVII como un medio que se puede adaptar para
comunicar cualquier tema en especifico, tanto cientificos como de diversion, lo que es una
realidad es que su uso puede simplificar la manera de concebir o comprender las cosas.
Autores como Rubio y Geértrudix (2016), Fox, Yeon, Borcar, Brewer y Yang (2018)
confirman su potencial como herramienta de comunicacion y de transmision de la
informacidn y mencionan que esta tecnologia es explorada en areas tan dispares como la
neurociencia, el turismo y el patrimonio cultural, la conduccién de vehiculos y simulacion
de uso de maquinas. Otros autores exploran su potencial en entornos virtuales colaborativos
y en la industria se puede encontrar en tres areas: el entrenamiento de empleados, seguridad
del empleado y prototipos y revision de disefio. En este proyecto la realidad virtual se

aborda desde un plano educativo y de patrimonio cultural.
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Desarrollo del proyecto

Descripcion del proyecto: Se cred un recorrido virtual inmersivo e interactivo como una
réplica del centro historico de Ciudad Juarez (Chihuahua, México), el entorno se realiz6 en
diferentes técnicas de modelado en 3D, utilizando la plataforma Unity y varios
componentes de RV que estan disefiados para trabajar con Unity, como los lentes de
Realidad Virtual Oculus Riftt y los controles manuales que proporcionan una experiencia

de RV completamente inmersiva.

El contexto se presentd desde una perspectiva cultural y medioambiental, el visitante pudo
interactuar (desde un rol de primera persona) y recorrer los diferentes lugares y realizar
tareas simples de recoleccion de basura y separacion de residuos, actividad para acumular
puntos que posteriormente le permitieron acceder a interacciones como obtener
informacidn histérica de los edificios, manipular el clima (de lluvioso a soleado) y el
ambiente (pasar del dia a la noche y prender luminarias) o transportarse de un lugar a otro

de forma rapida.

El contexto del problema: Para la realizacion del recorrido se delimité un area que abarco
la infraestructura principal que comprende el area con patrimonio histérico de Ciudad
Juérez, que se ubica principalmente sobre la zona peatonal de la Avenida 16 de septiembre
y la Avenida Benito Juarez y que conecta con El Paso, Texas a través del Puente de cruce

Internacional Paso del Norte o Puente Santa Fe (del lado norteamericano).
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Figura 2. Delimitacion de la zona a reproducir.
Fuente: Elaboracion propia.

Representacion del Problema, Ejemplo o Simulacion: Se realizaron visitas al centro
historico para hacer un registro fotografico de areas, objetos, texturas, edificios, esculturas,

entre otros, que permitieran realizar la simulacion del contexto en modelado 3D.

Espacio de la manipulacion del problema: Los estudiantes se desenvolvieron en el
laboratorio “DigitLab-Media” que les ofrecid la posibilidad de realizar actividades de
forma libre; cada estudiante desempefié un rol de acuerdo con su disciplina donde pudo
utilizar la tecnologia conocida y el conocimiento adquirido. El Digitlab es un aula
extraordinaria, que se encuentra ubicada en el edificio V del Instituto de Arquitectura
Disefio y Arte (IADA) de la Universidad Autonoma de Ciudad Juarez. Aqui los estudiantes
se dieron cita cuatro horas diarias durante cinco semanas para la realizacion del proyecto.
La caracteristica del laboratorio, no solo implica cuatro paredes rodeando un curso, sino
que es un espacio habilitado con la tecnologia necesaria para que un grupo de estudiantes
estudien un tema con el apoyo de los facilitadores y puede convertirse en una sala de
exposicion, de exhibicion, de trabajo, de investigacion y en un laboratorio para la practica

activa.
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Casos relacionados: Los estudiantes tuvieron acceso a datos y ejemplos de modelado en
3D para videojuegos que les permitié observar técnicas de modelado, tipos de modelado,
tipos de recubrimientos de superficies, formas de aplicacion de texturas, todo con la vista
puesta en la optimizacion y funcionalidad del entorno en cuestiones de carga de datos,

velocidad de la aplicacion, retardo y movimiento.

Recursos de Informacion: Se propicid que los estudiantes se involucraran en un proceso de
investigacion para conocer acerca de medidas para la sostenibilidad, infraestructuras,
innovacion y tecnologia para disminuir el consumo energético, el manejo de residuos, la
gestion del agua, como paneles solares, mobiliario urbano para la separacion de residuos y
formas de reciclado, esto les apoyd en el disefio de mobiliario urbano para poder otorgar
un enfoque de Ciudad Inteligente al recorrido y generar ideas para la mecéanica de juego e

interaccion.

Herramientas cognitivas: El disefio del EAC incluia el equipo necesario para la realizacion
de las pruebas, herramientas para la visualizacion, herramientas para la proyeccion del
recorrido, el hardware apropiado para montar la plataforma, el software necesario para el
modelado en diferentes técnicas, herramientas para el desarrollo del recorrido, dispositivos
para la inmersion. El equipo estuvo disponible para las pruebas diarias, ademas de equipo
fotogréfico para la recoleccién de muestras. De igual manera, se proveyo a los estudiantes
del equipo de computo de proyeccion, de visualizacion para la inmersion, el stand de
exposicion y los implementos necesarios para el montaje de la exposicion final en el centro

de convenciones.

Herramientas de Conversacion y de Colaboracion: Para facilitar la comunicacion del
equipo de trabajo se utilizaron herramientas de conversacion urbanas como un grupo en
Facebook a donde se agregaron facilitadores y estudiantes, esto permitié una comunicacion
fluida por ser sincrénica y asincrénica. Asi también, se realiz6 un repositorio en la nube
(OneDrive) del servicio office 365 de la Institucion, para compartir los archivos que se
fueron generando por los estudiantes durante el transcurso del proyecto, esto proporcion6
el almacenaje y trafico de archivos pesados, la revision de avances y la implementacion en

la plataforma del trabajo que se generaba en la clase o en casa.
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De igual forma, para el aprendizaje en el EAC son necesarios los apoyos instruccionales,

tales como:

1. El modelado de comportamientos: La dinamica del ambiente de aprendizaje se
centro en fortalecer actitudes como: la cordialidad entre los comparfieros de las
diferentes disciplinas, el espiritu de cooperacion, compromiso y respeto ante
compafieros que no tenian todo el conocimiento en el tema. Del mismo modo, se
fortalecieron las habilidades de socializacion del conocimiento, la comunicacion
desde diversos medios y formatos y la autonomia de los estudiantes reflejada en su
capacidad de autogestion de conocimiento e informacion, autorregulacion del
aprendizaje y autocontrol de actitud ante un equipo con perfiles y saberes

diferentes.

2. EIl entrenamiento (Couching): dentro del equipo participaron dos profesores
investigadores, quienes apoyaron desde una postura externa, otorgando
retroalimentacién para fortalecer habilidades clave para la realizacion del proyecto
como la motivacion, la provocacion y el interés por la tarea. Para lo cual realizaron
visitas aisladas con la finalidad de apoyar y valorar los avances. Ambos participaron

como coordinadores del proyecto y la participacion en la convencion.

3. EIl andamiaje (Scaffolding): El curso fue programado bajo la direccion de dos
facilitadores quienes participaron como titulares del curso, cada uno fue

responsable de un area:

a. ARTE: el experto en modelado dirigi6 el trabajo de los estudiantes desde
esta area de conocimiento, apoyando a los estudiantes en lo individual y de
forma grupal. Fue la persona encargada del arte y de organizar el viaje para
la captura de imagenes y muestras de texturas para el revestimiento del
modelado.

b. SOFTWARE: el experto en el motor de Unity, se encargd de dirigir el
trabajo relacionado a los requerimientos del software: como el proceso de

Pivot para la homologacidn de los archivos y su integracion a la aplicacion.
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El proyecto se distribuy6 en tres Areas, a cada area se integraron estudiantes de las

diferentes disciplinas:

a. DISENO: en esta area participaron todos los integrantes del equipo de
trabajo, comprendido por estudiantes de las cuatro disciplinas y

facilitadores.

b. ARTE: en esta area participé el experto en modelado y los estudiantes que
realizaron el modelado en 3D en sus diferentes técnicas: Disefio Digital de
Medios Interactivos: modelado y programacién orientada a objetos 3D;
Disefio de Interiores: modelado en 3D de edificios (infraestructura y
mobiliario urbano; Disefio Industrial con modelado de objetos y mobiliario
urbano; Ingenieria en sistemas (participante voluntario) con modelado

escultérico.

c. SOFTWARE: en esta area participd el experto en la plataforma de Unity,
quien se hizo cargo también del area de software, fue responsable de la
programacion y la implementacion de interaccién en el sistema y generar
las interfaces del juego, participaron estudiantes de Disefio Digital de

Medios Interactivos e Ingenieria en sistemas (participante voluntario).
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Figura 3. Estructuracién de areas y actividades para el desarrollo del RVII.
Fuente: Elaboracion propia.

En la siguiente tabla se puede apreciar la tecnologia utilizada para el desarrollo del proyecto

en RVII correspondientes a cada area:

Tabla I. Tecnologia utilizada en el desarrollo del RVII

Software utilizado

Técnicas de Modelado en 3D

Plataforma Unity

e Blender
Solid Works
Maya

Unity
Photoshop

¢ Solid Modeling (sélidos)

e Surface modeling (meshes)

e Hybrid design modeling
(combinado)

e Fotografia digital

e Fotometria

e UVmapping

e Integracion de objetos
3D

e Programacion de
objetos animados

e Interactividad

¢ Interfaces

Fuente: Elaboracion propia.
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La evaluacion de los objetivos de aprendizaje se realizé de la siguiente manera:

e De conocimiento: La evaluacion global se realizé a través de la exposicion del
proyecto “Recorrido Virtual por el Centro Historico de Ciudad Juarez” en la
convencién Border Marcket Tech, 2018. Esta incluy6 la participacion de todos los
estudiantes en la exposicion del proyecto dentro de la convencion, a traves de este
logro se confirmd la adquisicion de conocimiento nuevo a partir del conocimiento

previo y con la interdisciplinariedad efectuada entre los programas de disefio.

e De aptitudes y actitudes: La evaluacion se realizo a través de las bitacoras de trabajo
que realizaron los estudiantes durante el desarrollo del curso para el seguimiento de

actividades, a traves de estas se asignaron calificaciones numéricas en lo individual.

Finalmente se aplicé una rubrica con criterios de usabilidad a 100 usuarios que realizaron
el recorrido virtual inmersivo e interactivo durante la convencién, el resultado de este

estudio se presentara en un articulo especifico de Usabilidad.
Resultados

Parte del resultado obtenido se muestra en las siguientes imagenes del entorno:
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Figura 4. Galeria de escenarios del recorrido del RVII que muestra edificios historicos,
plaza, monumento y espacios emblematicos de la ciudad.

Border Market Tech, 2018

Los estudiantes presentaron el proyecto RVII en una convencion de tecnologia organizada
por el Gobierno del Estado de Chihuahua denominada “Border MarkeTech”, el evento mas
importante a nivel binacional de empresas que contribuyen a generar tecnologia e
innovacion en la region conformada por Chihuahua (México), Texas y Nuevo México
(USA). Esta incluyo la participacion de todos los estudiantes colaboradores dentro de la
convencion, a través de este logro se confirmo la adquisicion de conocimiento nuevo a
partir del conocimiento previo y la posibilidad que hubo de fomentar Ila
interdisciplinariedad entre los programas de disefio.
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Figura 5. Participacion en la Convencion Border Market Tech, 2018.

Como se esperaba, el entorno de realidad virtual inmersiva proporciond a los asistentes una
escena artificial interactiva del centro histérico de Ciudad Juarez, creado totalmente por
computadora con diferentes técnicas digitales. La inmersion al entorno de realidad virtual
activo la percepcion de los usuarios del sistema, como ellos mismos expresaron “al sentirse
fisicamente presente en un mundo no fisico”, “por estar rodeados de lugares conocidos”,
“por estar rodeados de imagenes y sonidos que les proporcionaron un ambiente total y

absorbente.

Atendiendo a lo que se ha comentado con anterioridad, el proyecto se propuso desde una
perspectiva de las Smart City, el uso de nuevas tecnologias para el aprovechamiento de la
energia solar en la iluminacion de los espacios publicos y la gestion del agua. Se integraron
sistemas de recoleccidn inteligente para fomentar la separacion de los desechos. Asi mismo
se implementaron tecnologias ubicuas para fomentar la cultura y mejorar la comunicacion
de los visitantes quienes durante el recorrido podran conocer la historia de los diferentes
lugares, escuchar musica local y conocer acerca de personajes emblematicos de esta ciudad

fronteriza.
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Figura 6. Usuarios haciendo el recorrido en la Convencion Border Market Tech, 2018.

El recorrido virtual inmersivo tenia caracteristicas de un videojuego por lo que no se podia
especificar el tiempo que el usuario podia permanecer en él. El visitante podia desplazarse
por todo el espacio, experimentar los limites entre la realidad y la virtualidad a través de
tareas simples como mantener las calles libres de basura y la correcta separacion de los
residuos, por lo que podia tomar y soltar objetos, caminar buscando informacion y, a través
de estas tareas, acumular energia para mejorar su movilidad entre las diferentes areas,

acceder a conocimiento oculto y manipular el medio ambiente (noche, dia, clima).

Conclusiones

Como pudimos observar el proyecto contaba con una serie de objetivos, el principal de
ellos configurado como el resultado del proyecto que consistia en la realizacién del
Recorrido Virtual por el Centro Histérico de Ciudad Juérez, se consiguio
satisfactoriamente, asi como su implementacion para ser utilizado por usuarios potenciales.
Del mismo modo, se pudo constatar el potencial que tiene la Realidad Virtual para mostrar

contenidos culturales o educativos sin dejar de lado el factor entretenimiento.

En cuanto a los objetivos de aprendizaje, los estudiantes fueron pasando de la
incertidumbre al creciente interés por terminar el proyecto, esto significé para el equipo
completo un gran esfuerzo por la cantidad de actividades que debian completar antes de
ver resultados aceptables. De forma semejante, los estudiantes expresaron haber aprendido
acerca de todas las areas, aun cuando hicieron tareas especificas cada uno. Esto se logré

gracias a la metodologia utilizada para el disefio del ambiente de aprendizaje constructivista
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bajo el enfoque de la interdisciplina, estudiantes y facilitadores pudieron vivir una
experiencia enriquecida en técnicas y tecnologias emergentes integrales (digitales,
cognitivas, de comunicacion y productividad) para el aprendizaje de conocimiento
tecnoldgico complejo.
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la realidad virtual y realidad aumentada, modelado 3D.

Gloria Olivia Rodriguez Garay. Doctora (Cum Laude) en Periodismo y Sociedad por la
Universidad de Sevilla. Maestra (Cum Laude) en Industria Audiovisual en el Espacio
Iberoamericano por la Universidad Internacional de Andalucia. Profesora-investigadora de
Tiempo Completo de la Universidad Autonoma de Ciudad Juarez en diversos campos de
la comunicacion. Con experiencia en la docencia en educacion superior, produccion
audiovisual (comercial, institucional y educativa) y de materiales en lenguaje multimedia
y comunicacion interactiva. Su interés investigativo se centra en las diversas areas de la
comunicacion, el lenguaje multimedia y transmedia, narrativa, produccion audiovisual,

videojuegos y la aplicacion de las TIC's.

Martha Patricia Alvarez Chavez. Doctora (Cum Laude) en Periodismo y Sociedad por la

Universidad de Sevilla. Maestra (Cum Laude) en Industria Audiovisual en el Espacio
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Iberoamericano por la Universidad Internacional de Andalucia. Profesora-investigadora de
Tiempo Completo de la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez (México) en diversos
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