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Resumen - EIl presente trabajo tiene como objetivo
desarrollar un ambiente de realidad virtual 3D basado en e-
branding para el apoyo en la planificacion de eventos
corporativos que permita la interaccion con sus clientes
reduciendo el tiempo de atencion y entrega de propuestas a los
mismos. El Trabajo de Grado a realizar, propone implementar
un ambiente de realidad virtual interactivo de eventos
corporativos dirigido a la generacion de e-branding, este
ambiente se utilizara para brindar una experiencia diferenciada
al cliente a la hora de visualizar el escenario esperado, apoyara
a la toma de decisiones en la que el cliente a través de
parametros de la fiesta deseada, tendra como la respuesta una
opcion tentativa de acuerdo a los campos llenados, el cliente
podré realizar cambios si este no es el escenario ideal.

Palabras Claves— Realidad Virtual 3D, E-Branding,
escenario, experiencia diferenciada.

Abstract - The present work aims to develop a 3D virtual reality
environment based on e-branding to support the planning of
corporate events that allows interaction with its clients,
reducing the time of attention and delivery of proposals to them.
The Degree Work to be carried out proposes to implement an
interactive virtual reality environment for corporate events
aimed at generating e-branding, this environment will be used
to provide a differentiated experience to the client when
viewing the expected scenario, it will support the decision
making in which the client, through the parameters of the
desired party, will have as the answer a tentative option
according to the filled fields, the client will be able to make
changes if this is not the ideal scenario.

Keywords— 3D Virtual Reality, E-Branding, stage,
differentiated experience.

l. INTRODUCCION
ctualmente una tecnologia aplicada con gran
fuerzaren los ultimos afios es la realidad virtual
esta tecnologia, por ejemplo es aplicada en el
entretenimiento del ser humano, en el cine, videojuegos,
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meditacion; asi también es aplicada a campos de mayor
importancia como la medicina, fisica, como apoyo a la
ciencia en general y al disefio arquitectdnico tal es el caso
del sistema BIM que fue creado como una metodologia
de trabajo para la creacidn y gestion de proyectos de
construccién que permite disminuir pérdidas de tiempo y
recursos. Con este se obtiene informacion del edificio
como datos geométricos, geograficos, de costes, asi como
cantidades, de este tipo de sistemas surge la idea de
realizar entornos virtuales para eventos corporativos del
presente proyecto.

El Trabajo de Grado a realizar, propone implementar
un ambiente de realidad virtual interactivo de eventos
corporativos dirigido a la generacién de e-branding, este
ambiente se utilizard para brindar una experiencia
diferenciada al cliente a la hora de visualizar el escenario
esperado, apoyara a la toma de decisiones en la que el
cliente a través de pardmetros de la fiesta deseada, tendra
como la respuesta una opcion tentativa de acuerdo a los
campos llenados, el cliente podra realizar cambios si este
no es el escenario ideal.

1. METODOLOGIA

En el presente trabajo se aplicé la metodologia Sum,
disefiada para videojuegos, esta misma nos ayudd a
desarrollar el ambiente de realidad virtual ya que esta
utiliza la tendencia de las metodologias agile debido al
contexto con el que se trabaja, programacion rapida,
precisa, optimizada y adaptable son requerimientos
comunes de los proyectos en cuestion, con el que se
cuenta poco personal, poco tiempo y un escenario
dindmico, con pocas caracteristicas y funcionalidades
bien especificas.

Se trabajé con el proceso de entrega, siguiente manera:
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- Concepto.
- E-Branding
- Realidad Virtual.

Una vez establecidos los puntos principales del trabajo,
a continuacidn, se hard el desarrollo correspondiente de
cada uno.

A. Concepto

Tiene como objetivo buscar definir los elementos del
ambiente de realidad virtual. El proceso secuencial de las
etapas realizadas en la organizacién de un evento
corporativo, destacando el software se utilizara como
apoyo en la etapa de planificacion.

En el proceso de la organizacion de eventos
corporativos, va desde la planeacion es la proyeccion de
ideas, viene de parte del cliente como un pensamiento
inicial, es por esta idea que se realiza una cita con la
empresa, 0 una consulta de acerca del servicio de la
organizacion de eventos.

Planificacion, se da desde la primera cita, en esta se
definen los objetivos, la vision del evento, se encamina
todas las ideas del cliente, se define el tipo y disefio del
evento en base al objetivo que se busca alcanzar con la
realizacion del evento. El presente proyecto apoyara en
la visualizacién del evento a realizar. En esta etapa
adicionalmente se realizan otras actividades como: la
definicién de invitados, cronograma del evento, célculo
de recursos materiales y humanos, que el ambiente de
realidad virtual no realizara.

En logistica se definen de mejor manera los tiempos,
contratacion del personal, firma de contratos para la
adquisicién de medios materiales, arrendamiento de los
salones y objetos necesarios detalles del entretenimiento,
que el sistema propuesto no realizara,

La realizacion es la puesta en escena de todo lo
planificado, finalmente se realiza la facturacion.

‘ Organizacién de Eventos Corporativos

e,

Fig. 1. Proceso De La Organizacion De Eventos

Logistica Realizacién Facturacion

Planeacion ‘ Planificacién

Los procesos que se verdn involucrados seran los
destacados en el recuadro rojo, mas explicitamente en la
visualizacion del evento

Preparacion del evento

Gestidn de la agenda

Reserva de locacién

i

!
Delerminacién de objetivos
Visién del evento

effEepcién de una misma vision enffe
cliente y el planificador
Bl
Se-d@sea visitar el salén o espacivde
evento.

gl

Contratacién de recursos
materiales

Contratacion de recursos
humanas
Comunicacion del evento

Contratacién de Alimentos y
bebidas

Gontratacion otros

necesarna

Realizacion del Evento

Caleulo de gastos extra

Faciuracion

Fig. 2. Flujograma De La Organizacion De Eventos

B. E-Branding

En esta fase consiste en la construccion de una del
servicio que la empresa brinda como un conjunto de
atributos y valores inherentes a la marca y por la que esta
sera identificada por su publico. En esta fase se define:

- El contenido
- La usabilidad
-La interaccion.

Se conceptualizo la marca, y sus atributos destacando
en ella un medio de difusién como ser su pagina web, a
la que se le aplico la herramienta google Analytics

2

A Py pracpw Oudnda acoeden ks usuarios

Fig. 3. Trafico Web Pagina Cls
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Del anterior analisis se pudo obtener la persona
compradora, la persona que idealmente se espera solicite
el servicio.

Se utiliz6 la herramienta HubSpot para tener el perfil de
la persona compradora que ayuda a determinar la
siguiente informaciéon en la que generales brinda
informacion como: el rango de edad de los clientes que
adquieren el servicio, los reportes los deberia recibir de
la gerencia de operaciones, puede venir de cualquier
empresa, el usuario brinda informacion acerca de las
caracteristicas deseadas del evento a través de
entrevistas, cartas, o correo electrénico.

Make My Persona Overview

Color Scheme W Dolote Persans

Sample Sally

26 10 44 years

Migheut Level of Educstion
BA In Communications

Socisl Netwarks

000

Fig. 4. Perfil Persona Compradora

Conla misma herramienta bajo los datos obtenidos de la
herramienta Google Analytics, se obtienen los objetivos,
alcanzables para la empresa, si se aplica una estrategia de
marketing como ser el E-Branding

Namero promedio de visitaates,

Tasa de conversion de visitante a lead Nimero de leads

‘consultores del servicio

Calculamos que actualmente.
generas esta cantidad de leads
‘por mes

Actual 120 35.00% 42

Iniroduce en 1a primera casilla  Iniroduce en 1a primera casilla debajo fu tasa de:
debajo la cantidad de visitantes. eonversidn de visitante 3 Jead aetual

{En qué porcentaje quieres
aumentar tu. tasa de

7 : 3%
conversitn de visitante a lead
mes ames?

iEn cudntos meses quieres 5
alcanzar tu objetivo?

de visitante a lead:
ND - Dejar en blanco 8.57% 47

Niimero promedio de leads

Tasa de conversion d¢ lead a cliente Niimero de clientes

‘mensuales

Caleulamos que

actualmente
Introduce enla primeracasils  p o on fy rimens casilla debajo futasa de. generas esia cantidad de clientes
& i &

debajo Ia cantidad de leads que
‘obtienes actualmente por mes.

marketing:

Actual 42 35.00% 4

iEn qué porcentaje quieres
aumentar tu tasa de 3%
conversitn de lead a cliente h
mes ames?

(¢En cudntos meses quieres
alcanzar tu objetivo?

Objetivo recomendado de tasa e conversion - -
ND - Dej 3870% 17
Fig. 5. Célculo De Objetivos
I
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1) Interaccion: En este apartado se realiza el disefio de
la navegacion en la aplicacion aplicando el elemento de
interaccion que requiere e-branding. El disefio de la
navegacion en el sistema esté basado en la interaccion de

la marca con el usuario a través de un programa que - »

pueda proveer respuestas a entradas hechas por el
usuario.

TABLA. 1.
PREGUNTAS DEL SISTEMA
NRO. ORACION VARIABLES

¢Cual es el Objetivo | Tipo de Evento

del Evento?

¢Con cuantos | Cantidad de
2 asistentes se | Personas

contara?

¢ Tiene alguna | Color, Escenario.

especificacion,
3 caracteristica que le
gustaria ver en el

evento?

¢,Como le gustaria la | Organizacién

4 organizacion del
evento?

5 ¢, Cambios Escenario
adicionales?

2) Usabilidad: Para aplicar el elemento usabilidad se
procedera al disefio visual de la interfaz [6] esta se basa
en que el e-branding corporativo comprende un nimero
de elementos mayor que el de la impresién que da a
priori.

NOMBRE DEL
AMBIENTE DE RV ||

NOMERE DEL
AMBIENTE DE RV

weo | |f NOMERE DEL

Fig. 6. Primera Version Interfaces

3) Contenidos: En el punto definicién de persona
compradora, se establecié que un factor por el que la

¥,
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empresa no puede llegar a mas usuarios es la
comunicacion diferenciada, ya que el hecho de que un
cliente y la direccion encargada de la planificaciéon no
puedan llegar a una visién en comdn del evento,
involucra un mayor gasto de tiempo y en algunos casos
un mayor margen de error en cuanto al resultado
esperado, es por esto que el contenido del sistema para el
apoyo en la interaccion con el cliente serdn elementos
gue ayuden a que la percepcion del usuario sea la mejor
y, de la misma manera, se atraiga a mas gente.

TABLA. 2.
ELEMENTOS DE INTERACCION

Graficos

tridimensionales (3D).

Técnicas de

8 estereoscopia.

'_

=

i

il Facilidades de

— s

TTRN navegacion.
Técnicas de
inmersion.

Para captar el interés de los clientes, se optimizara las
necesidades bésicas en la interaccion, como ser los
gréficos 3D.

TABLA. 3.
GRAFICOS 3D

ELEMENTO DESCRIPCION

Escenarios Saldén Pacifico — Hotel Calacoto
Salén Palmeras— Hotel Plaza

Salon Germania — Hotel Europa

Objetos 3D Micréfono

Mesas (de 6 Tipos)

Sillas (de 10 tipos)
Tarima

Escritorio de presentacion
Banners de la empresa
Data show

Elementos Manteles

complementarios |Plantas

C. Realidad Virtual

A continuacion, se detallara la arquitectura basica de
la aplicacion movil, en esta se muestran las tres capas en
las que trabaja el sistema capa de presentacion,
negociacion y de datos, hasta el usuario final.

G A SBST
ki |

a [B]—
‘ - +9
L +

Fig. 7. Diagrama De Componéyr'ites De La Arquitectura
Para el desarrollo de la realidad virtual, se realizara

- El modelado de los elementos tridimensionales,
tanto de los escenarios como de los objetos.

- Desarrollo de la navegacion.

- Interaccion con los objetos.

- Integracién del ambiente de realidad virtual en la
aplicacion.

1) El modelado de los elementos tridimensionales: Los
escenarios serdn modelados en la herramienta Blender y
Unity3D, para que posteriormente sean visualizados en
Realidad Virtual. Para el modelado se usan las medidas,
en un plano.

480 m?

“ 1ER NIVEL

| 2122357

200 NIVEL

Fig. 8 Plano 2d Del Salon

Se prosigue con el modelado, del cual se obtendra un
archivo obj.

33

.



'

Ing Daniela Fernanda Blacutt Chavez

Fig. 9 Modelo 3d Del Salon

Este elemento se importa al motor de videojuegos Unity
[10]. En este se puede llegar a texturizar y crear los
objetos, para la iluminacién.

Fig. 9 Modelo 3d Del Salon En Unity

Los objetos a modelar se determinan en base a inventario
que la empresa subcontrata. Se utilizaron imagenes
referenciales y se procedié a modelar En Blender y
texturizar en Unity [10].

’ |
Fig. 10 Modelo 3d De Objeto

2) Desarrollo del Entorno Virtual y Componentes: El
diagrama que describe el funcionamiento que tiene el

ceso con la implementacion del software [11] que
Zg?ﬁ\)ortamlentos que tiene la aplicacion segin las
acciones del usuario.
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Se presenta un requerimiento pars la
realizacion de un evento corporativo

e realiza una entrevista con el
dliente

¥

[ Eleccion objetiva del evento ]
\ ]
\ ]

Eleccién tipo de evento
¥

Eleccion cantidad y formacion del
evento

¥
Eleccién estila del evento
¥
Generacion del ambiente de realidad
Virtual

[ Recorrido al Salon ]

sl
Es el escenario ideal

NO

[ sereslizan cembiosalsalon |

5e adhizren objetos, se cambiz &l tipo
de objetos material o posicion

e s
Es el escenario ideal

[ Generacién d pracio praximal |

[ serealizalz propuestz del eventa_|

Fig. 11 Funcionamiento Del Ambiente De Realidad Virtual

La programacion del movimiento y recorrido del
personaje en primera persona [12] se realiz6 en el
lenguaje de programacion C# bajo el programa Visual
Studio, que tiene conexién con el programa Unity, se
utilizé una velocidad, y un Angulo como variables de
entrada, se declard el componente “camaraPlayer” bajo
el tipo de variable Transform, para aplicar propiedades
de posicion y rotacion a el GameObject “Player” del cual
depende la camara principal con la que se visualizara el
espacio.

]

Fig. 12 Algoritmo Del Movimiento

En la Figura 13 se evidencia el codigo realizado en C#
un script, el cual se adhiere como componente al objeto
Player.

414 ,
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e ng system,cn! ca o

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Pla;

/#velocidad
public float speed = 2.5F;
//Intanciamos el Objeto con las propiedades de Transform
public Transform cameraPlayer;
fangulo
public float angleim = 38;

void Start()
{}

/futilizanos el metodo Fixedupdate en lugar del Update

/fbebido 3 que este realiza 50 1lamadas p

//Esto quiere decir que realiza mayor numero de fotogramas, calculo de imagenes del espacio
void Fixedupdate()

float angle = cameraPlayer.rotation.eulerAngles.x;

if (angle » angleim)
{

//€reamos el vector direction de cordenas x,y,z

05 la direccién invocando 1 propiedad de Transform en el objeto cameraPlayer

amos cameral forward para ir adelante multiplicado por 1a velocidad
v direction = cameraPlayer.forward * speed;
direction = new Vector3(direction.x, 8.05f, direction.z);
GetComponent<Rigidbady>().velocity - direction;|

else

GetComponent<rigidbody>().velocity = new Vectori(e, @, @);

m\umc ystem.Collections ;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine.UT;

using UnityEngine;

using UnityEngine ScencManagement;

public class
[ Field)  priv menudhjetos;

[ efield]  private bool touchMenu;
publlic Text prusbe;

void start()
{
¥

public void ActivateMenubbjetos()
|
ine. timeScale = 8;
wdiolistener.pause = true;
menuObjetos. Sethctive(true);

}
public void DesactivateNenuObjetos()
1

_timeSeale = 1;

_pause = folse;
menuObjetos. Sethctive( false);
touchMenu = false;

Fig. 13 Script Del Movimiento

En la Figura 14 se muestra una captura del inicio del

recorrido en el salén.

Fig. 14 Movimiento En El Salon

Para la interaccion con los objetos debe suceder el
evento PointerClick() de la reticula, al ser un método
vacio, se llamara a la funcién del script que nosotros
seleccionemos, de este modo seleccionamos el método
ActivateMenuObjetos() del siguiente script [15], en el
objeto de tipo
GameObiject para utilizar las propiedades heredadas, y
una variable touchMenu de tipo bool, para poder verificar 5
durante la ejecucién de la aplicacién en el programa

cual tenemos como variables al

Unity, el estado del objeto.

Fig. 15 Script Del Interaccion

Se verifica que todo el sistema funciona correctamente en

su conjunto, con todos los moédulos y funciones
instaladas, como parte final de todas las iteraciones

realizadas. Se ha analizado los enlaces creados lleven

hacia el contenido o la funcionalidad adecuada y sobre
todo que estos enlaces sean comprensibles conforme se

muestra en la tabla 4

TABLA. 4.

PRUEBAS VERIFICACION DE TIEMPO

Chbjetivo

RECURSOS HUMANOS EN
TIEMPOS DE CRISIS

Verificar diferencia en el iempo de
interaccion.

Tiempo Tiempo

en

en

Sistema Sistema
Anfiguo  Actual

{min}

70

{min)

23

XXV Congreso Internacional de la
2 Asociacion Iberoamericana de
Ortodoncistas (AIQ) Capitulo Bolivia

95

45

BANCO MERCANTIL SANTA CRUZ
3 | Looistica y decoracion para evento
de premiacion. Hotel Europa

30

48

4 Organizacion y logistica del "Curso
Internacional de CLEAR ALIGNERS".

70

40

Organizacion y logistica del taller
"ASESORIA GERENCIAL EN
NORMATIVA TRIBUTARIA".

60

45

Presentacion del libro de la autora
6 Claudia Adridzola Arze.
"El increible legado de Leandro”

50

35

Banco Mercantil Santa Cruz
7 | Seminario interno para la conferencia
del Sr. Juan Ferrer

]

34

Como implementar una gestion de
Responsabilidad Social Empresarial
en la empresa” realizado en alianza

con AMIGARSE.

60

42

g Cooperacidn Técnica Belga (CTB-
PAERE).

45

25

10 Evento de Networking Femenino.
Drogueria INTI S.A.

70

7

realiza la navegacion. Se verifica el tiempo como se

En las diez pruebas realizadas, detalladas en la tabla
anterior, el tiempo del procese actual da como promedio

.:_Qkf

| NS
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66 min. Y el tiempo con el apoyo del ambiente de
realidad virtual 3D da un promedio de 37,4 min. Asi
disminuyendo el tiempo de interaccion un 43,333%.

1. RESULTADOS

Los resultados, tras el desarrollo brinda una
interaccion como se muestra en la figura [16]
describiendo los comportamientos que tiene la aplicacion
segun las acciones del usuario.

®

Fig. 16. Diagrama De Actividades

La interaccion comienza con la pantalla del mend
principal, identificado por la marca corporativa, de esta
manera el ingreso a las funciones principales de la
aplicacion, el nombre el logo empresarial, los colores de
su-paleta y el botdn de salir de la aplicacion.
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Fig. 17. Interfaz Menu Principal

La segunda pantalla consta de la interfaz menG de
objetivos [18] ElI menu de objetivos muestra las cinco
opciones para realizar un evento corporativo, es la
primera interfaz de decision ya que en el proceso actual
es la primera pregunta que se realiza.

¢Cual es el objetivo
del evento?

Fig. 18. Interfaz Menu De Objetivos

Dependiendo del objetivo se despliega un ment con los
tipos de evento que van acorde a la decision. Interfaz
menu tipo de evento segln el objetivo: EI mend tipo de
evento segun el objetivo muestra opciones segln el
objetivo de evento  corporativo  previamente
seleccionado, es la segunda interfaz de decision.

Reforzar relaciones entre
el personal y la empresa.

Volver

Fig. 19. Interfaz Menu Tipo De Evento

Interfaz mend formacion Esta el mend formacion
muestra opciones para la organizacion del inventario,
segun la cantidad de personas.

» /_:.‘
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Cantidad de Personas

Volver

Fig. 20. Interfaz Menu Distribucion

Interfaz menu disefio del evento [21] Muestra opciones
de estilo de evento

Disefio del evento

Volver

Fig. 21. Interfaz Menu Disefio

En la siguiente figura 22 se muestra la interaccion y
posibilidad de cambios y flexibilidad que presenta el
escenario.

Fig. 22. Cambios Adicionales

A continuacidn se muestra las funciones que poseen los
objetos, para adatar el escenario de mejor manera a la
vision del cliente.

Fig. 21. Funciones De Los Objetos

Se realizaron las pruebas, para validar y comprobar el
funcionamiento de la aplicacion, y asegurarse que los
requisitos especificados se han cumplido.

V. CONCLUSIONES

- Serealizé el relevamiento de los procedimientos que
se llevan a cabo por la direccién creativa encargada
de la planificacion de un evento los cuales
colaboraron en la determinacion de los
requerimientos del ambiente de realidad virtual
componentes para la visualizacion del evento en la
etapa de la planificacion.

- Se disefiaron los elementos para la generacion de e-
branding con el fin de brindar una experiencia
significativa con los que los clientes podran tener
una experiencia significativa en la visualizacion de
los eventos corporativos.

- A través los procedimientos llevados en el analisis
de la situacion actual, se pudo sustraer una entrevista
con el gerente de operaciones, quien establecio, los
salones convenientes para la empresa CLS, de este
modo se realizd la construccion de los escenarios.

- Se integro el ambiente de realidad virtual en una
aplicacion, de este modo se lograron realizar
pruebas.

- El ambiente de realidad virtual apoya en la
interaccion con los clientes ya que mejora el
entendimiento de necesidades del cliente
proyectando de manera gréfica escenarios y modelos
construidos, que ayudan a una mejor interpretacion
de los requerimientos del cliente por la interactividad
que se da mediante el recorrido y al intercambio-de
efectos con los objetos.

- Al culminar el desarrollo de la aplicacion mdvil, se
obtener pudo obtener las pruebas de validacion de
parte del personal del caso de estudio, loyque
demuestra el nivel de usabilidad ques tiene el
ambiente de realidad virtual.

- La metodologia planteada para el desarrollo del
ambiente de realidad virtual permitié un avance
rapido, validado y documentado del proyecto.

37
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