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ABSTRACT

Higher education faces challenges in enhancing students’ learning experiences and increasing their 
understanding and retention of information. Virtual tours with 3D modeling are presented as an innovative 
tool to address these challenges. The aim of this article is to examine the role of virtual tours with 3D 
modeling in higher education, highlighting their advantages, challenges, and key aspects for effective 
implementation. To implement virtual tours with 3D modeling effectively, several key aspects need to be 
considered. Firstly, navigation should be smooth and user-friendly to allow students to explore and learn 
effectively. Secondly, relevant information should be integrated effectively into the virtual tour so that 
students can access the information they need. Finally, interactivity is crucial for the success of a virtual tour 
as it enables students to interact with the environment and learn actively. Virtual tours with 3D modeling can 
be a valuable tool to enhance education and student learning in higher education. However, it is important to 
consider the challenges and key aspects for their effective implementation. By addressing these challenges 
and considering the key aspects, educational institutions can create virtual tours that improve education 
and student learning.
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RESUMEN

La educación superior enfrenta desafíos para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes 
y aumentar su comprensión y retención de información. Los recorridos virtuales con modelado en 3D se 
presentan como una herramienta innovadora para abordar estos desafíos. El objetivo de este artículo es 
examinar el papel de los recorridos virtuales con modelado en 3D en la educación superior, destacar sus 
ventajas, desafíos y aspectos clave para su implementación efectiva. Para implementar recorridos virtuales 
con modelado en 3D de manera efectiva, es importante considerar varios aspectos clave. En primer lugar, 
la navegación debe ser fluida y fácil de usar para que permita a los estudiantes explorar y aprender de 
manera efectiva. En segundo lugar, la información relevante debe ser integrada de manera efectiva en el 
recorrido virtual, para que los estudiantes puedan acceder a la información que necesitan. Finalmente, la 
interactividad es clave para el éxito de un recorrido virtual ya que permite a los estudiantes interactuar 
con el entorno y aprender de manera activa. Los recorridos virtuales con modelado en 3D pueden ser una 
herramienta valiosa para mejorar la educación y el aprendizaje de los estudiantes en la educación superior. 
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Sin embargo, es importante considerar los desafíos y aspectos clave para su implementación efectiva. Al 
abordar estos desafíos y considerar los aspectos clave, las instituciones educativas pueden crear recorridos 
virtuales que mejoren la educación y el aprendizaje de los estudiantes.

Palabras Claves: Animación 3D; Interactividad; Malla Poligonal; Modelado 3D; Renderizado.

INTRODUCCIÓN
El modelado en 3D constituye una herramienta fundamental en el ámbito del diseño gráfico al desplegar 

nuevas perspectivas y posibilidades en la conformación de entornos virtuales y en la comunicación visual.
(1,2) En la era actual, cada vez más digitalizada, la utilización de modelos tridimensionales ha transformado 
la manera en que se conciben y expresan conceptos. Esta nueva concepción favorece e incentiva una nueva 
representación de objetos y escenarios con un nivel de realismo y detalle sin precedentes.(3)

En este escenario, los recorridos virtuales emergen como una aplicación de relevancia del modelado en 
3D, al ofrecer la oportunidad de explorar ambientes de forma inmersiva y dinámica. Estos recorridos no solo 
facilitan la visualización de espacios arquitectónicos y urbanos, sino que también abren nuevas fronteras en 
campos tan diversos como la educación, el entretenimiento y la simulación de situaciones complejas.(4)

La comunicación visual también se ve extraordinariamente beneficiada por las capacidades del modelado 
en 3D, al posibilitar la creación de representaciones visuales impactantes y efectivas. Tanto en el diseño de 
productos, la publicidad como en la visualización de datos, la habilidad para generar imágenes tridimensionales 
precisas y atractivas desempeña un papel crucial en la transmisión efectiva de información y emociones.(5)

Los recorridos virtuales, en particular, desempeñan un papel significativo en la educación superior al 
proporcionar a estudiantes y académicos la oportunidad de explorar entornos educativos. Estas experiencias 
virtuales permiten a los estudiantes sumergirse en entornos que van más allá de las limitaciones físicas, lo que 
facilita la comprensión de conceptos complejos y fomenta un aprendizaje interactivo y significativo.(6) 

Por tanto, este artículo se adentra en las diversas aplicaciones y perspectivas del modelado en 3D desde 
el diseño gráfico al analizar cómo esta tecnología influye en la percepción y compartición del entorno visual 
circundante. Desde los avances técnicos hasta las implicaciones artísticas y comunicativas, esta investigación 
se propone examinar el impacto de esta herramienta en la creación de recorridos virtuales y en la comunicación 
visual contemporánea. Además, se presenta un programa de recorrido virtual de la Sede FHP de la Corporación 
Unificada Nacional de Educación Superior (CUN) que ilustra de forma práctica las posibilidades y la relevancia 
de estas tecnologías en el ámbito educativo y comunicativo.

MÉTODO
El presente estudio se desarrolló mediante un enfoque mixto compuesto por dos etapas consecutivas para 

abarcar de manera exhaustiva el impacto de los recorridos virtuales con modelado en 3D en la educación 
superior. Esta estructura metodológica permitió abordar de forma sistemática y detallada la investigación y 
garantizó una comprensión profunda de las ventajas y desafíos asociados con la implementación de recorridos 
virtuales en entornos educativos. La división en etapas permitió separar la revisión teórica de la aplicación 
práctica, lo que facilitó la identificación de las oportunidades y limitaciones de esta tecnología en la educación 
superior.

Etapa 1: Revisión Documental
La primera etapa consistió en una revisión documental exhaustiva que tuvo como objetivo explorar y analizar 

las principales ventajas e implicaciones de los recorridos virtuales con modelado en 3D en el contexto de la 
educación superior.(7, 8) Se examinaron investigaciones previas, artículos científicos, informes técnicos y otras 
fuentes relevantes para identificar las tendencias, beneficios y desafíos asociados con la integración de esta 
tecnología en entornos educativos. 

Búsqueda de Fuentes
Se realizaron búsquedas exhaustivas en bases de datos académicas y científicas, como Scopus, Web of 

Science, y Google Scholar, mediante palabras clave relevantes como “recorridos virtuales”, “modelado en 3D”, 
“educación superior”, “aprendizaje en línea”, y “innovación educativa”. Se incluyeron artículos científicos, 
informes técnicos, tesis doctorales, y otros documentos relevantes publicados en los últimos 10 años.

Criterios de Selección
Se establecieron criterios de selección estrictos para garantizar que solo se incluyeran documentos de alta 

calidad y relevancia. Se consideraron los siguientes criterios:
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•	 Relevancia del tema: Se seleccionaron documentos que abordaban directamente el tema de los recorridos 
virtuales con modelado en 3D en la educación superior.

•	 Calidad de la investigación: Se priorizaron documentos que presentaban investigación original, con 
métodos y resultados claros y bien fundamentados.

•	 Impacto y relevancia: Se seleccionaron documentos que habían tenido un impacto significativo en el 
campo y que eran relevantes para la investigación actual.

Análisis de la Evidencia
Se analizó la evidencia recopilada para identificar patrones, tendencias, y conclusiones sobre los recorridos 

virtuales con modelado en 3D en la educación superior. Se examinaron los siguientes aspectos:
•	 Ventajas y desafíos: Se identificaron las ventajas y desafíos asociados con la implementación de recorridos 

virtuales con modelado en 3D en la educación superior.
•	 Impacto en el aprendizaje: Se analizaron los estudios que examinaban el impacto de los recorridos 

virtuales en el aprendizaje de los estudiantes, como la comprensión de conceptos complejos y la 
retención de información.

•	 Diseño y desarrollo: Se examinaron los enfoques y estrategias para el diseño y desarrollo de recorridos 
virtuales efectivos, como la navegación, la interactividad, y la integración de información relevante.

Esta revisión permitió identificar los aspectos clave que influyen en la efectividad de los recorridos virtuales 
en la educación superior. Además, se analizaron los estudios previos que han abordado la implementación de 
recorridos virtuales en diferentes contextos educativos, lo que permitió identificar las mejores prácticas y los 
errores comunes que deben evitarse al diseñar y desarrollar este tipo de herramientas.

Etapa 2: Desarrollo del Recorrido Virtual
En la segunda etapa, se procedió con el desarrollo práctico del recorrido virtual destinado a la Sede FHP de 

la Corporación Unificada Nacional de Educación Superior (CUN). 

Herramientas y Técnicas
Se emplearon herramientas de modelado en 3D y software especializado para crear un entorno virtual 

detallado y realista que permitiera a los usuarios explorar la sede educativa de manera inmersiva. Esto permitió 
recrear con precisión la arquitectura y el diseño de la sede con detalles como la textura de los materiales, la 
iluminación y los sonidos ambientales.

Diseño y Experiencia del Usuario
Se consideraron aspectos como la navegación fluida, la integración de información relevante y la experiencia 

de usuario para garantizar un recorrido virtual educativo y enriquecedor. Se diseñó una interfaz de usuario 
intuitiva y accesible, que permitiera a los usuarios navegar fácilmente por el entorno virtual y acceder a 
información adicional sobre la sede y sus instalaciones.

Objetivos y Logros
El objetivo de esta etapa fue crear un recorrido virtual que fuera no solo atractivo y entretenido, sino también 

educativo y enriquecedor. Se logró crear un entorno virtual que permitiera a los usuarios explorar y aprender 
de manera interactiva, lo que se espera que tenga un impacto positivo en la experiencia de aprendizaje de los 
estudiantes.

RESULTADOS
Etapa 1: Revisión Documental

La educación superior se enfrenta a desafíos cada vez más complejos, como la necesidad de mejorar la 
experiencia de aprendizaje de los estudiantes y aumentar su comprensión y retención de información. En este 
sentido, los recorridos virtuales con modelado en 3D se presentan como una herramienta innovadora para 
abordar estos desafíos. De hecho, la literatura sugiere que los recorridos virtuales con modelado en 3D pueden 
mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, lo que aumenta su motivación y compromiso con el 
aprendizaje.(9,10)

Además, los recorridos virtuales con modelado en 3D pueden ayudar a los estudiantes a comprender 
conceptos complejos de manera más efectiva, ya que permiten una exploración detallada y una visualización 
de los conceptos.(11) Asimismo, estos recorridos virtuales ofrecen accesibilidad y flexibilidad a los estudiantes 
para acceder a entornos educativos que de otra manera podrían ser inaccesibles, y ofrecen flexibilidad en 
cuanto a la hora y el lugar de aprendizaje.(12)

Mejora de la Accesibilidad
Los recorridos virtuales permiten a personas de todo el mundo, visitar la universidad sin importar su ubicación 
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geográfica. Esto es especialmente útil para estudiantes internacionales, personas con movilidad reducida o 
aquellos que no pueden visitar físicamente el campus por diversas razones. Los tours virtuales democratizan el 
acceso a la información y a la experiencia universitaria, a la par que más personas consideren y experimenten 
la oferta educativa de una institución sin barreras geográficas.(13,14)

Promoción y Marketing
Un recorrido virtual bien diseñado puede servir como una herramienta poderosa de promoción para la 

universidad y atraer a potenciales estudiantes, profesores e investigadores. Proporciona una vista previa 
atractiva de las instalaciones y recursos disponibles, lo que puede ser decisivo en la toma de decisiones de los 
futuros estudiantes. Las universidades pueden utilizar estos recorridos en campañas de marketing digital para 
aumentar su alcance y visibilidad.(15,16)

Exploración Detallada
Los recorridos virtuales pueden ofrecer una experiencia detallada y completa del campus, lo que permite 

a los visitantes explorar edificios, aulas, laboratorios, bibliotecas y otras instalaciones importantes con un alto 
nivel de detalle. Esta exploración detallada no solo es útil para los futuros estudiantes y sus familias, sino 
también para investigadores y colaboradores que desean conocer las capacidades de la universidad.(17,18)

Ahorro de Tiempo y Costos
Elimina la necesidad de viajar físicamente al campus, lo que ahorra tiempo y dinero tanto para los visitantes 

como para la universidad. Esto puede ser especialmente beneficioso para aquellos que consideran varias 
opciones universitarias y desean explorar diferentes campus. También permiten a los estudiantes potenciales 
evaluar múltiples instituciones de manera eficiente al comparar directamente las instalaciones y recursos 
desde la comodidad de sus hogares.(19,20)

Incorporación de Nuevas Tecnologías
Implementar los paseos virtuales es un testimonio del compromiso de una universidad con la innovación y la 

adopción de nuevas técnicas. Esta integración no solo mejora la experiencia de los usuarios actuales, sino que 
también demuestra a los futuros estudiantes que la institución está a la vanguardia de la tecnología educativa. 
Se pueden incorporar elementos de realidad aumentada (AR) y realidad virtual (VR), lo que proporciona una 
experiencia aún más inmersiva y avanzada.(21,22)

Etapa 2: Desarrollo del Recorrido Virtual en la Sede FHP de la CUN
Tecnología de Realidad Virtual (VR) y Realidad Aumentada (AR)

Explorar los conceptos básicos de la tecnología de VR y AR, incluyendo cómo funcionan y cómo se aplican 
en la creación de recorridos virtuales en 3D, permiten crear entornos virtuales inmersivos que mejoran la 
experiencia del usuario. La VR y AR pueden ser utilizadas para resaltar aspectos específicos del campus, como 
laboratorios de investigación avanzados o instalaciones deportivas, lo que ofrece una visión más profunda y 
específica de lo que la universidad tiene para ofrecer.(23,24)

Experiencia del Usuario (UX)
Examinar los principios de diseño de UX aplicados en la creación de paseos virtuales en 3D garantiza una 

experiencia inmersiva y satisfactoria para los usuarios. Un buen diseño de UX es crucial para mantener a los 
usuarios interesados y proporcionar una navegación intuitiva. La interfaz debe ser amigable y accesible para 
que los usuarios puedan explorar el campus de manera eficiente y agradable.(25,26)

Marketing Digital y Promoción Educativa
Los tours virtuales se han convertido en una herramienta efectiva de marketing digital para promocionar 

instituciones educativas, lo que atrae a potenciales estudiantes y destaca sus instalaciones y programas 
académicos. Esta herramienta puede ser integrada en sitios web, redes sociales y campañas de correo 
electrónico.(27,28)

Accesibilidad y Democratización de la Educación
Examinar cómo estos recorridos pueden contribuir a la accesibilidad y democratización de la educación 

permite que personas de diferentes partes del mundo y con diversas limitaciones físicas puedan explorar 
virtualmente el campus. Esto es particularmente importante para promover la inclusión y la equidad en el 
acceso a la educación superior.(29,30)

Proceso Técnico y Metodológico
El desarrollo de tours virtuales se ha convertido en una herramienta fundamental para la presentación 
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de espacios arquitectónicos, educativos y recreativos. Este proceso implica una meticulosa combinación 
de modelado 3D, texturizado, iluminación y técnicas de renderizado para crear experiencias inmersivas y 
convincentes. En este contexto, la precisión en el modelado y la atención al detalle son imperativos para 
garantizar la autenticidad y la credibilidad del entorno virtual.

Proceso de elaboración de recorrido virtual
1. Modelado en 3ds Max

3ds Max es el software principal utilizado para el modelado de las instalaciones y estructuras del campus 
universitario (ver Figura 1). Este software permite crear una representación precisa y detallada de los edificios, 
aulas, laboratorios y demás áreas relevantes. La precisión en el modelado asegura que los usuarios tengan una 
representación fidedigna del campus, lo que es crucial para la credibilidad del recorrido virtual.

Figura 1. Primer modelo 3D inicial del bloque básico, realizado en 3ds Max

2. Mapeado y Texturizado
Técnicas de mapeado UV y texturizado en 3ds Max se utilizan para aplicar texturas realistas a los modelos 

3D (ver figura 2). Programas como Photoshop, Quixel y Substance Painter son empleados para crear y editar 
las texturas necesarias, esto asegura un alto nivel de detalle y calidad visual. Este proceso garantiza que los 
materiales y acabados de los edificios se vean auténticos, lo que tributa en una mejor experiencia inmersiva 
del usuario.

Figura 2. Proceso de mapeado en Unwrap para preparar texturas en Substance
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3. Iluminación y Renderizado
La iluminación desempeña un papel fundamental en la creación de una atmósfera realista en el recorrido 

virtual. Se utilizan técnicas de iluminación global (GI) y luces naturales y artificiales para simular condiciones 
de luz naturales y destacar características importantes del campus, como áreas de estudio, zonas de recreación 
o puntos de interés arquitectónico (ver figura 3). El renderizado de alta calidad garantiza que los detalles y las 
texturas se representen de manera precisa al crear imágenes visualmente impactantes que atraen y cautivan 
a los usuarios.

Figura 3. Proceso de iluminación utilizando imágenes HDRI para acelerar los procesos de iluminación

4. Interactividad y Experiencia del Usuario
La interactividad es clave para una experiencia de usuario inmersiva y satisfactoria en un recorrido virtual. 

Se implementan controles de navegación intuitivos que permiten a los usuarios explorar el campus a su propio 
ritmo y dirección. Además, se pueden incluir elementos interactivos como videos incrustados, información 
emergente y enlaces a recursos adicionales para enriquecer la experiencia del usuario y proporcionar información 
adicional sobre las instalaciones y programas de la universidad.

Integración de Tecnologías Emergentes
Explorar cómo las tecnologías emergentes, como la realidad aumentada (AR) y la realidad virtual (VR), 

pueden mejorar y ampliar las capacidades de los tours en 3D. La AR puede utilizarse para superponer información 
contextual sobre el campus en tiempo real, mientras que la VR ofrece una experiencia completamente inmersiva 
que transporta a los usuarios a un entorno virtual realista y proporcionan nuevas formas de interactuar con el 
campus y ofrecen oportunidades innovadoras para la promoción y la educación.

Análisis de Topología con Google Earth
Google Earth se utiliza para estudiar la topología del área donde se ubica la sede FHP de la Universidad CUN 

(ver figura 4). Esto permite comprender mejor las características del terreno, incluyendo la inclinación y las 
variaciones de elevación, ello favorece una representación precisa del entorno circundante. Este análisis es 
vital para integrar el campus universitario con su entorno urbano de manera coherente.
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Figura 4. Uso de Google Earth para la geolocalización y la medición de la pendiente del terreno

Compatibilidad con Gafas de Realidad Virtual
Para proporcionar una experiencia inmersiva en realidad virtual, se utilizó el software Steam en conjunto 

con las gafas HTC Vive (ver figura 5). Además, se creó un archivo HTML mediante Panotour que permite acceder 
al recorrido virtual tanto localmente como a través de internet, lo que permitirá a los usuarios explorar el 
campus desde cualquier lugar y en cualquier momento.

Figura 5. Imagen panorámica sede H editada para ser montada en el programa de realidad virtual
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Servicio de Hosting y Página Web Responsive
Para asegurar la accesibilidad y disponibilidad del recorrido virtual, se utiliza un servicio de hosting para 

alojar la presentación en línea. Además, se diseñó una página web responsive para adaptarse a cualquier 
dispositivo y garantizar que el recorrido virtual sea accesible para una amplia audiencia.

Evaluación y Retroalimentación
Finalmente, es importante evaluar y recopilar retroalimentación sobre el recorrido virtual una vez que 

esté completo. Se pueden realizar pruebas de usabilidad con usuarios reales para identificar áreas de mejora 
y asegurar que la experiencia del usuario sea óptima. La retroalimentación de los usuarios también puede 
ayudar a identificar aspectos destacados del recorrido virtual y áreas que requieren más atención o desarrollo. 
Este proceso de evaluación continua garantiza que el recorrido virtual cumpla con los objetivos establecidos y 
satisfaga las necesidades de los usuarios finales.(31,32)

DISCUSIÓN
Este estudio ofrece una mirada detallada a cómo la RV puede influir en las percepciones y decisiones de los 

estudiantes potenciales al explorar un campus universitario de manera virtual. Al examinar las experiencias 
de los participantes que utilizaron la RV como parte de su recorrido, el artículo revela las posibilidades e 
implicaciones prácticas de esta tecnología emergente en el ámbito educativo.

La implementación de recorridos virtuales con modelado en 3D en la educación superior puede tener un 
impacto significativo en la forma en que los estudiantes aprenden e interactúan con el material académico.(33,34) 
Sin embargo, es importante considerar los desafíos y limitaciones asociados con esta tecnología, así como los 
aspectos clave para diseñar y desarrollar recorridos virtuales efectivos.

Integrar tecnologías avanzadas como el modelado en 3D y los recorridos virtuales en el ámbito educativo 
no solo mejora la accesibilidad y la promoción universitaria, sino que también redefine la experiencia del 
usuario y facilita una comprensión más profunda de los espacios reales.(35,36) El proyecto de la sede FHP de 
la Corporación CUN demuestra cómo estas herramientas pueden ser utilizadas eficazmente para crear una 
experiencia inmersiva y detallada para beneficiar tanto a la institución como a sus potenciales estudiantes.

Ventajas y desventajas
Una de las ventajas más significativas de los recorridos virtuales con modelado en 3D es su capacidad 

para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Al permitir una exploración detallada y una 
visualización de los conceptos, los recorridos virtuales pueden aumentar la comprensión y retención de 
información de los estudiantes.(37,38) Además, la accesibilidad y flexibilidad de los recorridos virtuales pueden 
ser beneficiosas para estudiantes con discapacidades o aquellos que no tienen acceso a entornos educativos 
tradicionales.(39,40)

Sin embargo, también existen desventajas asociadas con la implementación de recorridos virtuales con 
modelado en 3D. Por ejemplo, la creación de estos recorridos puede requerir habilidades y recursos técnicos 
especializados, lo que puede ser un obstáculo para instituciones educativas con recursos limitados.(41,42) 
Además, la creación de recorridos virtuales puede ser costosa, lo que puede ser un obstáculo para instituciones 
educativas con presupuestos limitados.(43,44)

Aspectos clave para el diseño y desarrollo
Para diseñar y desarrollar recorridos virtuales efectivos, es importante considerar varios aspectos clave. En 

primer lugar, la navegación debe ser intuitiva y fácil de usar.(45,46) En segundo lugar, la información relevante 
debe ser integrada de manera efectiva en el recorrido virtual, para que los estudiantes puedan acceder a la 
información que necesitan.(47,48) Finalmente, la interactividad es clave para el éxito de un recorrido virtual, los 
estudiantes deben poder interactuar con el entorno y aprender de manera activa.(49,50)

Implicaciones para la educación superior
La implementación de recorridos virtuales con modelado en 3D puede tener implicaciones significativas para 

la educación superior. Por ejemplo, puede permitir una mayor flexibilidad y accesibilidad en la educación, lo que 
puede ser beneficioso para estudiantes que no tienen acceso a entornos educativos tradicionales. Además, los 
recorridos virtuales pueden permitir una mayor personalización del aprendizaje, lo que puede ser beneficioso 
para estudiantes con necesidades individuales.

Limitaciones
Durante el proceso de diseño y modelado, se enfrentó un desafío cuando un virus infectó el archivo base 

del proyecto. Este virus causó la pérdida de texturas y la generación de modelos fantasma, lo que resultó en 
un aumento del tamaño del archivo y un rendimiento deficiente del equipo. Para abordar este problema, se 
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implementaron varias soluciones, como sistemas de copias de seguridad y la búsqueda de soluciones técnicas 
específicas proporcionadas por Autodesk.

CONCLUSIONES
Los recorridos virtuales con modelado en 3D pueden ser una herramienta valiosa para mejorar la experiencia 

de aprendizaje de los estudiantes en la educación superior. Sin embargo, es importante considerar los desafíos 
y limitaciones asociados con la implementación de esta tecnología, así como los aspectos clave para diseñar 
y desarrollar recorridos virtuales efectivos. Al abordar estos desafíos y considerar los aspectos clave, las 
instituciones educativas pueden crear recorridos virtuales que mejoren la educación y el aprendizaje de los 
estudiantes. Integrar tecnologías avanzadas como el modelado en 3D y los recorridos virtuales en el ámbito 
educativo no solo mejora la accesibilidad y la promoción universitaria, sino que también redefine la experiencia 
del usuario y facilita una comprensión más profunda de los espacios reales. 
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