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1  GUIA PRACTICA EXPERIMENTAL DE REALIDAD VIRTUAL

1.1 Descripcidn de la asignatura

La asignatura Realidad Virtual introduce al estudiante en el uso y comprensién de
tecnologias inmersivas aplicadas a la creacién de experiencias digitales simuladas. A través del
estudio del hardware, software y niveles tecnolégicos implicados, el estudiante adquiere una visién

integral de cémo funciona la realidad virtual, cdmo se diferencia de otras tecnologias inmersivas

como la realidad aumentada, y cudles son sus posibilidades en campos como el entretenimiento, la
educacion, el disefio y la simulacidn interactiva. La asignatura fomenta el desarrollo de habilidades
técnicas y creativas para construir mundos virtuales significativos.

La realidad virtual se consolida como una herramienta innovadora para transformar la forma
en que se perciben, disefan y experimentan los entornos digitales. Este curso promueve el uso
critico y funcional de dispositivos especializados, plataformas de disefio y métodos de simulaciéon
visual, permitiendo al estudiante explorar nuevas formas de interaccidn y participacién del usuario.
Se trabaja con entornos virtuales inmersivos que replican situaciones reales o imaginarias,
ampliando los limites del disefio y la animacidn tradicional.

Como parte del itinerario académico de la carrera de Animaciéon Multimedia, esta asignatura
fortalece la capacidad del estudiante para integrarse en proyectos de vanguardia tecnolégica,
aportando competencias en la creacion de experiencias inmersivas, simulaciones virtuales y
entornos interactivos. Asi, se forma un perfil profesional versatil, con conocimientos técnicos sélidos

y sensibilidad narrativa para intervenir en los nuevos lenguajes visuales de la era digital.

1.2. Objetivos de la asignatura

Conocer la importancia y funcionamiento de la tecnologia de realidad virtual, mediante el
uso de herramientas de software, hardware especializado y técnicas de simulacidn, para construir
experiencias inmersivas aplicables a proyectos creativos, educativos y profesionales en entornos

digitales interactivos.

1.3. Contenidos minimos
1.Equipos para la realidad virtual.
2. Niveles de Tecnologia

de Realidad Virtual.
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3. Diferencia entre Realidad virtual y Realidad aumentada.
4. Aplicaciones de la Realidad Virtual.

5. Herramientas para

entrenamiento y disefio de realidad virtual.

6. El mundo virtual.

7. Simulacién visual.

1.4. Resultados de aprendizaje

Conoce la importancia de la tecnologia mediante la realidad virtual, con el uso de

herramientas de software y hardware indispensables para la construccidn de simulaciones.
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2 UNIDAD 1: Introduccion a la Realidad Virtual

2.1 Practica experimental 1

Cargo: Docente Especialista

Nombre: Alexis Urgilés

Asignatura: Realidad Virtual

Carrera: Animacién Multimedia Nivel Cuarto Nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

Recorrer un entorno virtual en VR para identificar elementos que favorecen o limitan la presencia

Objetivos
Explorar un entorno virtual utilizando un visor VR para identificar los elementos que
incrementan o disminuyen la sensacion de presencia, entendida como la percepcién psicoldgica de

“estar dentro” del mundo virtual.

Antecedentes/Escenario

La sensacidn de presencia en VR depende de factores como el tracking, el campo de visién, la
escala de los objetos, la respuesta del audio espacial y la coherencia del entorno. Recorrer una
experiencia existente permite aprender a reconocer estos elementos y comprender por qué funcionan

o fallan.

Recursos necesarios
Visor de VR disponible en laboratorio.

Demo o experiencia guiada seleccionada por el docente.

Planteamiento del problema
Se requiere recorrer un entorno virtual e identificar, con un analisis critico, qué aspectos

contribuyen a la inmersién y cuales generan quiebre perceptual o incomodidad.

Pasos por realizar

Paso 1: Iniciar la experiencia VR y calibrar el visor correctamente.
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Paso 2: Realizar una exploracién libre del espacio siguiendo las indicaciones del tutor.
Paso 3: Observar con detalle la respuesta del tracking, el sonido, la escala y el movimiento.
Paso 4: Registrar elementos que incrementan la presencia.

Paso 5: Registrar aspectos que generan baja presencia o distracciones.

Desarrollo
El recorrido se realizd6 comenzando con la calibracion del visor para asegurar correcta
alineacién del IPD, nitidez y comodidad. Una vez iniciado el entorno virtual, se observaron los primeros

elementos clave: estabilidad del tracking, precisién del seguimiento de manos y suavidad en la

transicion entre movimientos.

Durante la exploracion del escenario se analizaron proporciones, profundidad y escala
comparadas con el cuerpo del usuario. Se examind si los objetos y superficies respondian de forma
natural a la perspectiva. El audio espacial se evalud desplazandose hacia diferentes fuentes sonoras
para comprobar cambios en volumen, direccién y reverberacion. Posteriormente se identificaron
elementos que aumentaron la presencia: iluminacién coherente, texturas de alta calidad, respuesta
inmediata del tracking, animaciones suaves y ausencia de latencia. También se registraron factores
qgue redujeron la presencia: popping de objetos, falta de interaccidn, sonidos sin localizacion y
geometrias inconsistentes. Finalmente se elabord una sintesis que describe cudles elementos generan

inmersion y cudles deben evitarse al disefiar experiencias VR.

Oculus Quest DD

Créer une pubiic at
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Resultados esperados

Como resultado de la actividad, se espera que el estudiante desarrolle la capacidad de
identificar y evaluar criticamente los factores técnicos y psicoldgicos que determinan la sensacién de
presencia en entornos de Realidad Virtual. Al finalizar la practica, el estudiante debera diferenciar con
precision elementos como el tracking, la escala y el audio espacial, comprendiendo cdmo su correcta
implementacion favorece la inmersidn profunda. Ademds, se prevé que logre detectar fallos
perceptuales y factores de incomodidad que limitan la experiencia del usuario. Finalmente, el
estudiante demostrard un criterio técnico solido para fundamentar decisiones de disefio orientadas a

maximizar la coherencia y fidelidad en futuros proyectos virtuales.
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2.2 Practica experimental 2

Cargo: Docente Especialista

Nombre: Alexis Urgilés

Asignatura: Realidad Virtual

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

Ensayo breve sobre los elementos esenciales de un mundo virtual

Objetivos
Describir y analizar los elementos fundamentales que componen un mundo virtual mediante

un ensayo ilustrado con ejemplos reales, evaluando su coherencia narrativa, funcional y estética.

Antecedentes/Escenario
Un mundo virtual debe poseer coherencia interna para generar inmersion. Sus elementos
principales incluyen narrativa ambiental, reglas del entorno, iluminacién, sonido, interaccion y

arquitectura espacial. Comprender estos elementos permite construir experiencias VR efectivas.

Recursos necesarios
Procesador de texto.

Capturas de ejemplos de videojuegos o experiencias VR.

Planteamiento del problema
Se requiere analizar los fundamentos que permiten que un mundo virtual funcione como un

espacio creible e inmersivo, ilustrandolo con referencias visuales.

Pasos por realizar
Paso 1: Seleccionar ejemplos VR para ilustrar el analisis.

Paso 2: Identificar los elementos esenciales del mundo virtual.

Paso 3: Redactar el ensayo organizando ideas en introduccidn, desarrollo y cierre.
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Paso 4: Integrar capturas o referencias visuales.

Paso 5: Concluir estableciendo una sintesis critica.

Desarrollo

El ensayo inicia definiendo qué constituye un mundo virtual y por qué sus elementos deben
mantener coherencia narrativa y funcional. Se seleccionaron varias experiencias VR reconocidas como
referencia visual para analizar su estructura.

Posteriormente se describieron los elementos esenciales: disefo espacial, iluminacién que

refuerza emociones, sonido tridimensional, reglas fisicas internas, sistemas interactivos y narrativa

ambiental. Cada uno se explicd a partir de ejemplos concretos y capturas. Luego se analizé como estos
elementos trabajan en conjunto para generar coherencia. Se compararon experiencias que integran
exitosamente estos aspectos con otras que fallan, explicando por qué se rompe la inmersién.
Finalmente se concluyé que un mundo virtual debe ser disefiado desde una perspectiva sistémica,
donde cada elemento afecta directamente la percepcion del usuario.

Un mundo virtual es un entorno sintético disefiado para simular espacios, dinamicas y
experiencias que pueden o no tener equivalente en la realidad fisica. Su efectividad depende de la
coherencia que logre transmitir al usuario: una combinacién entre credibilidad estructural,
consistencia narrativa y armonia estética. En contextos de realidad virtual, esta coherencia resulta aun
mas critica, pues el usuario se encuentra completamente inmerso dentro del entorno, sin apoyo de
estimulos externos que compensen fallas perceptivas. Por ello, analizar los elementos que sostienen
la construccién de un mundo virtual permite comprender cdmo se generan experiencias envolventes
y funcionales.

Disefio espacial y arquitectura del entorno

El disefio espacial constituye la base del mundo virtual. Incluye la distribucién de voliumenes,
rutas de navegacion, puntos de interés y jerarquias visuales que orientan al usuario sin necesidad de
instrucciones explicitas. La arquitectura debe equilibrar claridad y expresividad: un espacio debe
comunicar su propdsito mediante formas, materiales y ritmo de composicién, evitando confundir o
desorientar. En experiencias VR bien disefiadas, la espacialidad mantiene una escala coherente con el
cuerpo humano, facilita la interaccion y establece una legibilidad tridimensional que sostiene la
inmersion.

lluminacion y atmaésfera

La iluminacidn no solo permite ver el entorno: construye estados emocionales. En VR, la luz
guia la atencion, define volimenes y establece el tono narrativo de cada drea. Una iluminacién suave

y difusa favorece la calma, mientras que contrastes pronunciados pueden enfatizar tensién o misterio.

- . Antonio de Ulloa N28-30
B (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ 7 Dioga de Ationza (B, @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

& ormamos tu PROPOSITO DE VIDA

Ademas, la coherencia fisica de la luz (fuentes claras, sombras consistentes, comportamiento légico)
contribuye a la credibilidad del espacio. Cuando la iluminaciéon no corresponde con el material, la
escala o la narrativa del lugar, la inmersion se debilita.

Sonido tridimensional

El sonido es un pilar invisible pero fundamental. La espacializacidn tridimensional permite
ubicar la procedencia de estimulos, reforzando la sensacién de presencia. Un mundo virtual creible
utiliza capas sonoras: ambiente general, sonidos interactivos, respuestas fisicas y musica contextual.
Cada capa aporta informacidn sobre distancia, tamafio, direccién y materialidad. La ausencia de

sonidos coherentes, o un disefio sonoro demasiado plano, genera un vacio perceptivo que recuerda

al usuario que estd dentro de una simulacién.

Reglas fisicas internas

Toda experiencia VR, incluso las fantasticas, necesita reglas fisicas estables. Estas incluyen
gravedad, velocidad de movimiento, resistencia, colisiones y comportamiento de los objetos. Lo
importante no es que imiten exactamente la realidad, sino que sean consistentes dentro del mundo
propuesto. Las reglas fisicas permiten anticipar consecuencias: cuando un objeto no responde seguin
lo esperado, se produce una ruptura cognitiva que afecta la credibilidad. Por el contrario, un sistema
fisico bien definido favorece la exploracién y refuerza la coherencia del entorno.

Sistemas interactivos

La interaccidon es uno de los elementos que diferencia un mundo virtual de los medios
tradicionales. La forma en que el usuario manipula objetos, acciona dispositivos o afecta el ambiente
determina su nivel de agencia. Controles intuitivos, retroalimentacidn inmediata y resultados claros
son componentes esenciales. Los sistemas interactivos deben integrarse naturalmente con el disefio
espacial y la narrativa: si un objeto parece interactivo pero no lo es, o si la interfaz contradice la l6gica
del entorno, se fractura la experiencia.

Narrativa ambiental

La narrativa ambiental permite contar historias sin necesidad de didlogo directo. Se construye
mediante la disposicion de objetos, pistas visuales, atmdsferas, ritmos espaciales y transiciones. En un
mundo virtual bien disefiado, cada elemento del entorno comunica algo: temporalidad, funcidn social,
contexto histérico o tensiones dramaticas. Esta narrativa implicita da profundidad al espacio y
refuerza su credibilidad, pues el usuario percibe coherencia entre lo que ve y su significado simbdlico.

Andlisis integrador

El verdadero reto no reside en disefiar estos elementos de manera aislada, sino en articularlos

como un sistema. Un mundo virtual con iluminacién excelente pero reglas fisicas incoherentes no
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logra sostener la inmersidn. De la misma manera, una arquitectura espacial sélida pierde eficacia si la
interaccion es torpe o si el sonido carece de profundidad.

Las experiencias VR mds logradas muestran integracién: la luz guia la exploracion, los sonidos
refuerzan los eventos diegéticos, las reglas fisicas facilitan la intuicién del jugador y la narrativa
ambiental da sentido al recorrido. En contraste, los entornos que fallan suelen fragmentarse: cada
componente parece funcionar por separado, sin una intencién unificadora.

Conclusion

El disefio de un mundo virtual requiere un enfoque sistémico donde cada elemento —espacial,

sonoro, luminico, interactivo y narrativo contribuya a una experiencia coherente. La inmersion surge

de la interrelacidon entre estos componentes y no de su presencia aislada. Comprender estos

fundamentos permite desarrollar entornos mas creibles, expresivos y funcionales, capaces de

sostener la atencién del usuario y generar una experiencia VR sélida y significativa.
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Resultados esperados

Como resultado de la actividad, se espera que el estudiante desarrolle la capacidad de analizar
y sintetizar los fundamentos tedricos que estructuran un entorno sintético, identificando con precision
la interdependencia entre narrativa, funcionalidad y estética. Al finalizar la practica, el estudiante
debera redactar un ensayo técnico que evalle elementos criticos como el disefio espacial, la
iluminacidn y el sonido tridimensional, utilizando ejemplos reales para validar su coherencia. Ademas,

se prevé que logre detectar las causas de ruptura de inmersidén en experiencias virtuales mediante un
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enfoque sistémico. Finalmente, el estudiante demostrara una comprension integral de cémo la

articulaciéon de estos componentes permite la construccion de mundos virtuales creibles vy

profesionalmente estructurados.
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2.3 Practica experimental 3

Cargo: Docente Especialista

Nombre: Alexis Urgilés

Asignatura: Realidad Virtual

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

Demostracion de experiencias de AR y VR para identificar diferencias practicas

Objetivos
Experimentar con aplicaciones de realidad aumentada y realidad virtual a través de estaciones
rotativas para identificar sus diferencias fundamentales desde el uso, la interaccién y la experiencia

sensorial.

Antecedentes/Escenario
AR y VR son tecnologias complementarias pero diferentes: VR reemplaza completamente el
mundo fisico, mientras que AR afiade elementos digitales sobre la realidad. Experimentarlas

directamente facilita la comprension de estas diferencias.

Recursos necesarios
Visores VR.
Aplicaciones mdviles de AR.

Estaciones de demostracion.

Planteamiento del problema
El propdsito es reconocer de manera practica cémo se distinguen AR y VR en términos de

inmersion, interaccidn y percepcidn del espacio.

Pasos por realizar

14
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Paso 1: Utilizar la estacion VR asignada y explorar la aplicacion.

Paso 2: Cambiar a la estacion AR y utilizar la app mavil.

Paso 3: Registrar diferencias en inmersién, movimiento, feedback y presencia.
Paso 4: Comparar ambas experiencias.

Paso 5: Elaborar una conclusion.

Desarrollo
El desarrollo de la practica comenzo con la inmersion en la estacidon de Realidad Virtual (VR),

donde se utilizé un visor de alta fidelidad para aislar completamente los estimulos del entorno fisico.

Durante esta fase, se analizd el comportamiento del tracking de seis grados de libertad (6DoF),
observando cémo el sistema traducia los movimientos fisicos de la cabeza y el cuerpo en
desplazamientos precisos dentro del espacio digital. La experiencia se vio potenciada por el uso de
audio espacial, el cual permitié una localizacién auditiva tridimensional que reforzé la sensacién de
presencia. En este entorno, el usuario experimentd una sustitucion total de la realidad, donde el
foco atencional quedd confinado exclusivamente a los activos digitales, permitiendo una interaccion
profunda pero desconectada del espacio real.

Posteriormente, la transicion a la estaciéon de Realidad Aumentada mediante dispositivos
mdviles ofrecidé un contraste inmediato en la percepcidn sensorial. A diferencia de la VR, la AR utilizé
la cdmara del dispositivo para capturar el entorno fisico en tiempo real, sobreponiendo capas de
informacién digital mediante algoritmos de deteccidn de superficies y puntos de anclaje. En esta
etapa, se comprobd que la interaccidn es intrinsecamente contextual; los objetos digitales
"habitaban" el mundo real, permitiendo al usuario mantener la conciencia periférica de su entorno.
Aunque el grado de inmersion fue menor al ser una experiencia mediada por una pantalla, la utilidad
practica se manifesté en la capacidad de combinar datos virtuales con la arquitectura fisica
preexistente.

En la fase final de comparacidn y sintesis, se determind que la diferencia fundamental reside
en la gestién del espacio y la movilidad. Mientras que en la VR la sensacion de escala esta
predefinida por el software y requiere un area de seguridad controlada para evitar colisiones fisicas,
en la AR la escala se adapta dinamicamente a las dimensiones del mundo real. El andlisis
comparativo permitié concluir que la VR destaca en la creacidn de narrativas envolventes y
simulaciones de alto riesgo, mientras que la AR se posiciona como una herramienta superior para la
asistencia técnica y el aprendizaje situado, demostrando que ambas tecnologias son soluciones

complementarias disefiadas para objetivos cognitivos y operativos distintos.
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Resultados esperados

Como resultado de la actividad, se espera que el estudiante desarrolle la capacidad de
distinguir de manera practica las arquitecturas tecnolégicas de la Realidad Aumentada y la Realidad
Virtual, identificando sus diferencias en términos de inmersién, interaccidn y percepcidn espacial. Al
finalizar la practica, el estudiante debera contrastar con precisién cdmo la VR sustituye el entorno
fisico frente a cdmo la AR lo complementa, aplicando conceptos de tracking, audio espacial y
presencia. Ademas, se prevé que logre analizar las limitaciones y fortalezas sensoriales de cada

tecnologia mediante la experimentacidon en estaciones rotativas. Finalmente, el estudiante
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demostrara un criterio técnico claro para determinar la aplicabilidad de cada herramienta en funcién

de las necesidades de disefio y el contexto del usuario.
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2.4 Practica experimental 4

Cargo: Docente Especialista

Nombre: Alexis Urgilés

Asignatura: Realidad Virtual

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

Analisis de un demo VR utilizando una lista de verificacion de inmersion

Objetivos
Evaluar un demo o video VR mediante una lista de verificacién centrada en elementos que

producen inmersion: audio 3D, campo de visidn, tracking y feedback haptico.

Antecedentes/Escenario
El nivel de inmersién influye directamente en la presencia del usuario. Evaluar una experiencia

con un checklist permite identificar qué aspectos funcionan correctamente y cudles requieren mejora.

Recursos necesarios
Lista de verificacion.

Demo o video VR.

Planteamiento del problema

Se requiere analizar qué tan bien implementa la experiencia los factores técnicos que

determinan la inmersion.

Pasos por realizar

Paso 1: Visualizar el demo completo.

Paso 2: Evaluar cada elemento del checklist.
Paso 3: Registrar fortalezas del demo.

Paso 4: Registrar elementos deficientes.

Paso 5: Elaborar conclusiones sobre el nivel de inmersion.
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Desarrollo

Se observd el demo VR evaluando primero el campo de visidn, identificando si la imagen
presenta bordes visibles o si la vision periférica se mantiene natural.
Luego se analizé el audio 3D desplazando la cabeza para comprobar si la direccién sonora cambiaba
adecuadamente. El tracking se evalué mediante movimientos rapidos y lentos, verificando latencia y
estabilidad.
Finalmente se revisé si existia feedback hdptico relacionado con interacciones.
Se elabord un reporte final, destacando qué elementos favorecieron la inmersion y cuales la

redujeron.

La inmersidn en realidad virtual depende de un conjunto de factores técnicos que influyen
directamente en la sensacién de presencia. Elementos como el campo de visién, el audio
tridimensional, el tracking y el feedback haptico constituyen la base perceptual sobre la cual se
construye la experiencia. Aplicar una lista de verificacion a un demo VR permite evaluar de manera
sistematica la eficacia de estos componentes y determinar tanto sus fortalezas como sus
limitaciones.

Evaluaciéon del campo de visién (FOV)

La observacion inicial se centré en determinar si el campo de visién ofrecia una percepcion
natural. Se analizd: Presencia o ausencia de bordes visibles en la pantalla. Continuidad visual en la
visién periférica, correspondencia entre el movimiento real de la cabeza y la apertura del FOV.

El demo mostré un FOV suficientemente amplio, lo que permitié mantener una percepcién
estable sin interrupciones abruptas. Sin embargo, se identificaron ligeras zonas oscuras en los
extremos, que podrian reducir la sensaciéon de amplitud en ciertos momentos.

Analisis del audio 3D

Para evaluar el audio espacial, se realizaron movimientos de cabeza y pequefios
desplazamientos corporales, verificando: Localizacidn precisa de fuentes sonoras.Transiciones suaves
al cambiar la orientacién, profundidad y jerarquia entre ambientes, efectos e interacciones el demo
presentd una correcta implementacion del audio 3D. Las fuentes se ajustaron de manera coherente
al movimiento, y la percepcion de distancia fue adecuada. No obstante, se detectd que algunos
sonidos ambientales carecian de variacidon dinamica, lo cual restd riqueza y realismo al paisaje sonoro.

Revision del tracking

Se evalud el comportamiento del seguimiento mediante movimientos: Rapidos para detectar
latencia o arrastre, lentos para comprobar estabilidad y precision. Combinados para identificar
posibles saltos o pérdida de seguimiento. El seguimiento se mantuvo estable y preciso, sin evidencias

de jitter ni desincronizacion entre el movimiento fisico y la imagen virtual. El tiempo de respuesta fue
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adecuado, lo que contribuyd significativamente a la sensacidon de naturalidad. Solo en maniobras
extremas se observé una leve pérdida de alineacidn, aunque sin comprometer la experiencia.

Feedback haptico

Finalmente se analizd si el demo incorporaba retroalimentacién tactil coherente con las
acciones del usuario. Se consideré: Intensidad y temporalidad del feedback. Relacién entre interaccién
virtual y vibracién del dispositivo. Ausencia de respuestas que rompan la conexién perceptual. El
feedback haptico fue minimo o inexistente en la mayoria de las interacciones. Aunque no afecto
severamente la experiencia, si limitd la capacidad del usuario para percibir impacto fisico o peso en

las acciones virtuales, lo que redujo parcialmente la inmersién.

Sintesis de fortalezas y deficiencias

Fortalezas

Campo de vision amplio y estable.

Audio 3D correctamente direccionado.

Tracking preciso y con baja latencia.

Deficiencias

Ligeras sombras periféricas que reducen la sensacién de amplitud.
Sonido ambiental con poca variacién dindmica.

Retroalimentacion haptica limitada o ausente.

Conclusion

La evaluacién del demo VR mediante la lista de verificacion evidencié un nivel de inmersion
solido, con un buen desempefio en elementos claves como el FOV, el audio tridimensional y el
tracking. Estos componentes trabajaron de manera cohesionada, permitiendo una experiencia fluida
y natural. Sin embargo, la falta de feedback héptico y algunos detalles menores en el entorno sonoro
y visual muestran areas de mejora.

En conjunto, el demo demuestra una implementacién competente de los fundamentos de
inmersién, aunque aun puede optimizar su riqueza sensorial para alcanzar una presencia mas

completa y envolvente.

Resultados esperados

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ y Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC

20




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

& ormamos tu PROPOSITO DE VIDA

Como resultado de la actividad, se espera que el estudiante desarrolle la capacidad de evaluar
sistematicamente los componentes técnicos que sostienen la inmersién en experiencias de Realidad
Virtual, utilizando instrumentos de verificacién estandarizados. Al finalizar la practica, el estudiante
debera identificar con precisidon fortalezas y deficiencias en elementos criticos como el campo de
visién (FOV), el audio tridimensional y la latencia del tracking. Ademas, se prevé que logre analizar
como la ausencia o presencia de feedback haptico y la calidad sensorial afectan la percepcion de
presencia del usuario. Finalmente, el estudiante demostrard un criterio analitico para proponer
mejoras técnicas orientadas a optimizar la fidelidad y la respuesta emocional en entornos virtuales

profesionales.
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3  UNIDAD 2: Interactividad Avanzada

3.1 Practica experimental 5

Cargo: Docente Especialista

Nombre: Alexis Urgilés

Asignatura: Realidad Virtual

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

Planificacion del avance del proyecto VR mediante boceto del flujo de la experiencia

Objetivos
Disefiar un boceto preliminar del recorrido del usuario dentro de la experiencia VR con el

objetivo de planificar interacciones claras y coherentes.

Antecedentes/Escenario
Antes de crear una experiencia VR es fundamental definir cdmo se movera el usuario, qué

acciones realizard y como se presentara la informacion dentro del entorno.

Recursos necesarios
Papel o software de diagramado.

Prototipo conceptual.

Planteamiento del problema
Se requiere planificar la experiencia del usuario representando graficamente su recorrido e

interacciones.

Pasos por realizar
Paso 1: Definir el objetivo principal de la experiencia VR.
Paso 2: Esquematizar las areas o escenas a recorrer.

Paso 3: Definir interacciones principales.
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Paso 4: Representar todo el flujo en un boceto ilustrado.

Paso 5: Preparar una version preliminar para revision.

Desarrollo

Se inicié determinando el objetivo narrativo de la experiencia VR. Posteriormente se
identificaron las dareas principales del entorno, como sala inicial, zona interactiva y punto final.
Se definieron interacciones como manipulacién de objetos, activacion de botones virtuales o

desplazamiento mediante teletransportacion.

Con esta informacion se elabord un boceto detallado mostrando cada escena, sus elementos
principales y la secuencia légica entre ellas. El boceto se revisé para asegurar claridad y coherencia

interactiva.

PRIMER ENTREGABLE: PROPUESTA
INVERNADERO
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Decorados

Resultados esperados

Como resultado de la actividad, se espera que el estudiante desarrolle la capacidad de
estructurar y visualizar la narrativa interactiva de una experiencia de Realidad Virtual mediante el
disefio de diagramas de flujo y bocetos de recorrido. Al finalizar la practica, el estudiante debera definir
con claridad la secuencia logica de escenas, los puntos de interés y los métodos de desplazamiento,
como la teletransportacion o el movimiento libre. Ademas, se prevé que logre planificar interacciones
especificas y mecanicas de manipulaciéon de objetos, asegurando la coherencia entre el objetivo
narrativo y la libertad del usuario. Finalmente, el estudiante demostrara una competencia sélida en la
preproduccidn técnica de entornos virtuales, facilitando la transicion del concepto hacia el desarrollo

en el motor de videojuegos.

24
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3.2 Practica experimental 6

Cargo: Docente Especialista

Nombre: Alexis Urgilés

Asignatura: Realidad Virtual

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

Aplicacion de configuraciones basicas de optimizacién en un proyecto VR

Objetivos
Aplicar configuraciones de optimizacion esenciales para mantener buen rendimiento en una

experiencia VR simple.

Antecedentes/Escenario
La VR requiere un rendimiento muy alto para evitar mareo y fatiga. Es necesario reducir cargas

innecesarias y aplicar configuraciones eficientes en iluminacion, texturas, poligonos y posprocesos.

Recursos necesarios
Proyecto VR simple.

Motor de desarrollo.

Planteamiento del problema

Se debe optimizar el proyecto identificando ajustes que mejoren estabilidad y rendimiento.

Pasos por realizar

Paso 1: Ajustar escalado de texturas.

Paso 2: Reducir cantidad de luces dindmicas.
Paso 3: Limitar posprocesos costosos.

Paso 4: Revisar geometria innecesaria.

Paso 5: Probar rendimiento final.
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Desarrollo

Se inicid revisando texturas demasiado grandes y se ajustaron sus resoluciones para reducir
consumo de memoria. Luego se revisdé el nimero de luces dindmicas, sustituyéndolas por luces
estdticas cuando fue posible.
Se desactivaron efectos pesados como desenfoque de movimiento y bloom excesivo.
Finalmente se revisé la escena para eliminar objetos ocultos o duplicados.

Tras ajustes, el proyecto mostré mejoras en estabilidad y fluidez.

RECENT PROJECTS
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Gesture recognition and transformation
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OPTIONS

Snapping_

Orstyle” "7 Light 10

Resultados esperados

Como resultado de la actividad, se espera que el estudiante desarrolle la capacidad de
implementar estrategias técnicas de optimizacidon orientadas a maximizar el rendimiento y la
estabilidad de una experiencia de Realidad Virtual. Al finalizar la practica, el estudiante debera aplicar
correctamente ajustes en el escalado de texturas, la gestion de iluminacidon estatica y la limitacion de
posprocesos, comprendiendo su impacto directo en la prevencion de la fatiga visual y el mareo.
Ademas, se prevé que logre depurar la geometria de la escena para eliminar cargas innecesarias en el
procesamiento. Finalmente, el estudiante demostrard una competencia técnica avanzada para
equilibrar la calidad visual con la fluidez necesaria, garantizando un entorno virtual eficiente y

funcional.
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3.3 Practica experimental 7

Cargo: Docente Especialista

Nombre: Alexis Urgilés

Asignatura: Realidad Virtual

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

Exploracidn de configuraciones de cdmara y luz en un motor de desarrollo VR

Objetivos
Explorary ajustar configuraciones de camaray luz dentro de un proyecto VR para comprender

como influyen en la atmdsfera del entorno virtual.

Antecedentes/Escenario

Las cdmaras VR funcionan con pardmetros especificos diferentes a los de un juego tradicional.
En VR, la iluminacién, la distancia de recorte, la exposicidn y la coherencia entre luz ambiental y luz
directa afectan directamente la sensacién de presencia y realismo. Probar y modificar estos ajustes

permite observar cdmo cambian la percepcién y el impacto emocional del entorno.

Recursos necesarios
Proyecto simple en motor de desarrollo.
Visor VR para pruebas.

Escena bdsica con objetos y geometria.

Planteamiento del problema
Se requiere manipular la configuracion de la cdmaray las luces dentro de una escena VR para
analizar como estos cambios alteran la atmdsfera, la claridad visual y la percepcién espacial del

usuario.

Pasos por realizar

35
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Paso 1: Abrir el proyecto VR y localizar la cdmara principal (HMD Camera).
Paso 2: Ajustar parametros de distancia de recorte (near y far clipping plane).
Paso 3: Modificar exposicién automatica y balance de brillo.

Paso 4: Configurar luces direccionales, puntuales y ambientales.

Paso 5: Probar cada cambio dentro del visor VR para observar resultados.

Desarrollo
Se inicid localizando la cdmara principal del proyecto, que corresponde al componente

utilizado por el HMD. Se ajusté la distancia minima de recorte para evitar recortes bruscos al acercar

objetos a la vista del usuario. También se amplié cuidadosamente la distancia de recorte maxima para
asegurar que la visién de profundidad del entorno fuera natural.
Luego se modifico la exposicién automatica, probando valores altos y bajos para evaluar cémo influia
en la percepcion de brillo general. Se observé que valores demasiado altos generaban
sobreexposicion, haciendo que texturas y contrastes se perdieran, mientras que una exposicion muy
baja reducia la visibilidad y generaba cansancio ocular. Posteriormente se ajustaron las fuentes de luz,
comenzando con una luz direccional que simulaba luz solar. Se probé ajustar su angulo para observar
como cambiaba la percepcidn emocional del entorno. Luego se afiadieron luces puntuales para
iluminar zonas especificas, examinando el comportamiento de sombras. Finalmente, dentro del visor
VR se evaluaron todos los cambios, registrando como variaba la atmédsfera del entorno dependiendo

de la configuracidn de cdmara y luz.
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35mm VistaVision
Current Horizontal FOV IMAX 7TOmm
APS-C (Canon)
Full Frame DSLR
4 Camera Options Micro Four Thirds

Current Focal Length

Resultados esperados

Como resultado de la actividad, se espera que el estudiante desarrolle la capacidad de
manipular y ajustar parametros criticos de visualizacion e iluminacidn técnica en entornos de Realidad
Virtual. Al finalizar la practica, el estudiante debera configurar correctamente la cdmara principal y los

planos de recorte para asegurar una percepciéon de profundidad natural, evitando artefactos visuales
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qgue rompan la inmersidon. Ademas, se prevé que logre equilibrar la exposicién y la jerarquia de luces
direccionales y puntuales para construir atmédsferas coherentes y emocionalmente efectivas.
Finalmente, el estudiante demostrara una comprensién técnica de cémo la interaccién entre la dptica

de la cdmara y la iluminacién ambiental garantiza la claridad visual y el confort ocular del usuario en

proyectos virtuales profesionales.
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4  UNIDAD 3: Producto Interactivo

4.1 Practica experimental 8

Cargo: Docente Especialista

Nombre: Alexis Urgilés

Asignatura: Realidad Virtual

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

Creacion de un checklist de pruebas de usabilidad para experiencias VR

Objetivos
Disefiar un checklist para evaluar la usabilidad de una experiencia VR, estableciendo criterios

claros que permitan medir confort, comprension, navegacidon y claridad de interacciones.

Antecedentes/Escenario
La usabilidad en VR afecta directamente el confort del usuario. Problemas como latencia, mala
interaccion, botones sin claridad o navegacidon confusa pueden generar fatiga, desorientacion o

frustracioén. Elaborar un checklist permite evaluar sistematicamente estos factores.

Recursos necesarios
Investigacion previa sobre usabilidad en VR.
Plantillas de evaluacidn.

Herramientas de redaccion.

Planteamiento del problema
Se requiere desarrollar una lista organizada de criterios que permita evaluar una experiencia

VR de manera estandarizada, midiendo pardmetros técnicos y de experiencia del usuario.

Pasos por realizar
Paso 1: Investigar principios de UX aplicados a VR.
Paso 2: Identificar categorias fundamentales de usabilidad.

Paso 3: Definir criterios especificos dentro de cada categoria.
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Paso 4: Estructurar el checklist en formato claro.

Paso 5: Validar la lista comparandola con demos VR.

Desarrollo

Checklist de Usabilidad para Experiencia VR

Proyecto inventado: “Aula Inmersiva VR: Laboratorio de Fisica”
Descripcion breve: Simulacion educativa donde el usuario manipula objetos, realiza

experimentos basicos (pendulos, fuerzas, colisiones) y navega por un aula virtual interactiva.

Confort fisico y visual

Criterio Cumple Observaciones
Framerate estable (272/90 v En visores Meta Quest mantiene >80 FPS.
FPS)
Latencia baja v Respuesta inmediata al mover la cabeza.
No hay artefactos visuales v No se detectan parpadeos.
FOV y distancia interpupilar v Se adapta automaticamente al visor.
comoda
Sin mareos o nauseas | Algunos usuarios reportan ligera incomodidad en
movimientos rdpidos.
Proporciones realistas del v Tamafio de pupitres y mesas coincide con escala
entorno humana.
lluminacion adecuada v Luz suave tipo aula, sin contrastes extremos.
Navegacion
Criterio Cumple Observaciones
Método de desplazamiento claro v Teletransporte a zonas sefializadas.
Distancias correctas en v No genera desorientacion.
teletransporte
Consistencia entre movimiento v Tracking preciso.
fisico y virtual

Limite de guardian no interfiere v El espacio virtual respeta el area real.

Orientacidn espacial clara v Sefialética flotante y colores coherentes.
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Locomocidén no genera motion | El desplazamiento continuo opcional puede

sickness marear a usuarios nuevos.

Interaccion

Criterio Cumple Observaciones
Tamaiio y distancia de botones v Paneles interactivos flotantes de buen
adecuada tamaiio.
Tracking preciso v El usuario puede agarrar objetos sin fallos.
Gestos coherentes con acciones v Levantar y soltar objetos funciona

intuitivamente.

Feedback visual inmediato v lluminacidn al seleccionar objetos.
Feedback auditivo coherente v Sonidos suaves al interactuar o completar
tareas.
Objetos interactivos reconocibles v Colores y resaltados claros.

Interfaz y comunicacion visual

Criterio Cumple Observaciones
Ul legible v Textos grandes, tipografia clara.
Sin elementos pequefios o fuera de v La interfaz se centra naturalmente en el campo
FOvV visual.
Jerarquia visual clara v Iconos educativos diferenciados por color.
Interfaz no obstruye visién v Menus discretos en panel lateral.
Instrucciones ubicadas en el espacio v Se proyectan sobre pizarras virtuales.
3D
Accesibilidad
Criterio Cumple Observaciones
Configuraciones de confort v Opciones: vignette, giros por grados.
Modo sentado/de pie v Compatible con ambos.
Alternativa para zurdos v Cambio de mano predominante.
Ayudas visuales y auditivas v Sefiales sonoras y flechas animadas.
Ajuste a diferencias de estatura v Auto-calibracion inicial.
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Rendimiento técnico

Criterio Cumple Observaciones

Tiempos de carga razonables v Menos de 5 segundos.

Sin caidas bruscas de rendimiento v Escenarios optimizados.

Resolucién adecuada v Sin pixelacion evidente.

Shaders optimizados v Materiales PBR ligeros.
lluminacion y sombras estables v Horneadas para evitar sobrecarga.

Feedback general y coherencia
Criterio Cumple Observaciones

Retroalimentacidn constante v Indicadores al completar experimentos.

Sonidos sincronizados Perfecto en colisiones y acciones.

Narrativa facil de comprender Objetivos por experimentos bien explicados.
Sin acciones sin explicacion Todas las interacciones cuentan con tutorial.

Coherencia tematica

C Q9

Todo corresponde al entorno de un aula cientifica.

Resultados esperados

Como resultado de la actividad, se espera que el estudiante desarrolle la capacidad de
sistematizar la evaluacion de experiencias de Realidad Virtual mediante el disefio de instrumentos
técnicos basados en principios de UX. Al finalizar la practica, el estudiante debera estructurar una
lista de verificacidn integral que contemple categorias criticas como el confort fisico, la navegacién
espacial y la claridad de las interacciones. Ademas, se prevé que logre detectar problemas de
usabilidad, como el motion sickness o fallos en la jerarquia visual, proponiendo soluciones basadas
en métricas de rendimiento y accesibilidad. Finalmente, el estudiante demostrara una competencia
sélida para validar la calidad de entornos virtuales, asegurando que cumplan con estandares

profesionales de fluidez y ergonomia digital.
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4.2 Practica experimental 9

Cargo: Docente Especialista

Nombre: Alexis Urgilés

Asignatura: Realidad Virtual

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

Presentacion de los pasos de empaquetado para una plataforma VR objetivo

Objetivos
Documentar y presentar los pasos necesarios para empaquetar un proyecto VR hacia la

plataforma objetivo, con el fin de sistematizar el proceso para usos futuros.

Antecedentes/Escenario
El empaquetado de proyectos VR requiere una serie de configuraciones especificas segun la
plataforma destino (PCVR, Quest, Pico). Entender este proceso evita errores comunes y facilita la

distribucién del proyecto.

Recursos necesarios
Proyecto VR listo para empaquetar.
Herramientas del motor de desarrollo.

Plataforma VR obijetivo.

Planteamiento del problema
Se requiere sintetizar los componentes clave de la arquitectura de un motor y explicar como

los APIs y SDKs se integran en el flujo de trabajo del desarrollador.

Pasos por realizar
Paso 1: Configurar la plataforma de destino en el motor.

Paso 2: Ajustar opciones de calidad y rendimiento segun la plataforma.
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Paso 3: Establecer parametros de empaquetado.
Paso 4: Ejecutar el empaquetado del proyecto.

Paso 5: Probar el ejecutable en el hardware correspondiente.

Desarrollo

Se inici6 configurando la plataforma objetivo dentro del motor, seleccionando el SDK
adecuado segun el hardware. Para plataformas autdnomas se activaron modos especificos, mientras
que para PCVR se habilitd compatibilidad con visores conectados al PC.

Posteriormente se ajustaron las opciones de calidad, reduciendo cargas excesivas en plataformas mas

limitadas y manteniendo configuraciones altas en hardware mas potente. Se revisaron pardmetros
como resolucion renderizada, antialiasing, sombras, texturas y efectos.
Luego se establecieron los parametros del empaquetado: nombre del proyecto, ubicacion del
ejecutable, arquitectura de procesador y opciones de depuracién. Se revisaron cuidadosamente
permisos y configuraciones necesarias para entornos VR autonémos.

Finalmente se ejecutd el proceso de empaquetado y se probé el resultado en el visor correspondiente,

verificando que el proyecto se ejecutara correctamente, sin errores de performance o comodidad.

Products Industries Resources Customers Partners Developers Company Q = (® View Accounts

Java / Technologies / JavaSE /
Java SE 17 Archive Downloads

Java SE 17 Archive Downloads (17.0.12 and eariier)

Go to the Oracle Java Archive page.

The JDK is a development environment for building applications using the Java programming language.

The JDK includes tools useful for developing and testing programs written in the Java programming language and running on the Java™ platform.

WARNING: Older versions of the JDK are provided to help developers debug issues in older systems. They are not updated with the latest security patches and are nof
recommended for use in production.

For production use Oracle recommends downloading the latest JDK version.
Only developers and enterprise administrators should download these releases.

For current Java releases, please visit Oracle Java SE Downloads.

Java SE Development Kit 17.0.12

This software is licensed under the Oracle No-Fee Terms and Conditions License.

Product / File Description File Size Download
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Products Industries Resources Customers Partners Developers Company E=  (© ViewAccounts [d] Contact Sales

Linux x64 Compressed Archive 174.03 MB https://download.oracle.com/java/17/archive/jdk-17.010_linux-x64_bin.tar.gz (sha256 )

Linux x64 Debian Package 149.43 MB https://download.oracle.com/java/17/archive/jdk-17.010_linux-x64_bin.deb (sha256 )

Linux x64 RPM Package 17377 MB https://download.oracle.com/java/17/archive/jdk-17.010_linux-x64_bin.rpm (sha256 )
macOS Arm 64 Compressed Archive 168.20 MB https://download.oracle.com/java/17/archive/jdk-17.010_macos-aarché4_bin.tar.gz (sha256 )
macOS Arm 64 DMG Installer 167.59 MB https://download.oracle.com/java/17/archive/jdk-17.010_macos-aarch64_bin.dmg (sha256 )
macOS x64 Compressed Archive 170.64 MB https://download.oracle.com/java/17/archive/jdk-17.010_macos-x64_bin.tar.gz (sha256 )
macOS x64 DMG Installer 170.06 MB https://download.oracle.com/java/17/archive/jdk-17.010_macos-x64_bin.dmg (sha256 )
Wind%ws x64 Compressed Archive 172.47 MB https://download.oracle.com/java/17/archive/jdk-17.010_windows-x64_bin.zip (sha256 )
Windows x64 Installer 153.55 MB https://download.oracle.com/java/17/archive/jdk-17.010_windows-x64_bin.exe (sha256 )
Windows x64 MSI Installer 152.34 MB https://download.oracle.com/java/17/archive/jdk-17.010_windows-x64_bin.msi (sha256 )

Android Studio download archives ©-

This page provides an archive of Android Studio releases. However, we recommend that you download the latest stable

For Android Emulator downloads, see the Emulator download archives.

v Android Studio Meerkat Feature Drop | 2024.3.2 Canary 8 March 7, 2025

~ Android Studio Meerkat | 2024.3.1 March 4, 2025

+ Android Studio Meerkat Feature Drop | 2024.3.2 Canary 7 February 27, 2025
~ Android Studio Ladybug Feature Drop | 2024.2.2 Patch 2 February 26, 2025
v Android Studio Meerkat Feature Drop | 2024.3.2 Canary 6 February 21, 2025
v Android Studio Meerkat | 2024.3.1 RC 2 February 18, 2025

+ Android Studio Meerkat Feature Drop | 2024.3.2 Canary 5 February 13, 2025
~ Android Studio Ladybug Feature Drop | 2024.2.2 Patch 1 February 13, 2025
v Android Studio Meerkat Feature Drop | 2024.3.2 Canary 4 February 6, 2025
v Android Studio Meerkat | 2024.3.1 RC 1 February 5, 2025

v Andrnid Studin Meerkat Featiire Nran | 2024 R 2 Canarv R Fehriiarv 3 2025
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= Developers Essentials v Design & Plan Develop ~ Google Play Community

Android Studio Hedgehog | 2023.1.1 Canary 7 June 6, 2023
Android Studio Hedgehog | 2023.1.1 Canary 6 May 30, 2023
Android Studio Giraffe | 2022.3.1 Beta 4 May 30, 2023

Android Studio Hedgehog | 2023.1.1 Canary 5 May 25, 2023

Android Studio Flamingo | 2022.2.1 Patch 2 May 24, 2023

Installers

Chrome0S: android-studio-2022.2.1.20-cros.deb (845.5 MB)

Mac (Apple Silicon): android-studio-2022.2.1.20-mac_arm.dmg (1.2 GB)
Mac (Intel): android-studio-2022.2.1.20-mac.dmg (1.2 GB)

Windows (64-bit): android-studio-2022.2.1.20-windows.exe (1.0 GB)

3
SHA-256 checksums

55101bd1@e9de8c78f6eb9728a4c502678d57317b637805eff13bb27cf336560 android-studio-2022.2.1.20-cros.deb
cf121ablcaadacaal62cd107989a00be9d83bfc5f092f48a0f55b107695d23¢79 android-studio-2022.2.1.20-mac_arm.dmg
eff730036d61deac9dafdasS6750f213692baf343c493a907791dfc7fdb894a2b android-studio-2022.2.1.20-mac.dmg
97a7c6cd6c3cfagd19731eba7fad1373ee5058a79c856d2aedce3babba519683d android-studio-2022.2.1.20-windows. exe
Zip files
Linux: android-studio-2022.2.1.20-linux.tar.gz (1.1 GB)
Mac (Apple Silicon): android-studio-2022.2.1.20-mac_arm.zip (1.2 GB)
Mac (Intel): android-studio-2022.2.1.20-mac.zip (1.2 GB)
Windows (64-bit): android-studio-2022.2.1.20-windows.zip (1.0 GB)
SHA-256 checksums
5fe66e1f870729f42d7ef385d242e41908d0e40477a531296ab7331c4524fae6 android-studio-2022.2.1.20-1inux.tar.gz
d70221¢91b29cc3dedf2f1590a804da4254093fbb9ccdd88466589991d8dda2d android-studio-2022.2.1.20-mac_arm.zip
4d9d14a05ab4579210b8611e601f@4abecbcale663161fb31df9b4a0f1027ac7 android-studio-2022.2.1.20-mac.zip
cf49d222dbdbf@81c9f471a0084bacf15154391cd69985196b2c5f0975f2b29d android-studio-2022.2.1.20-windows.zip
Android Studio Hedgehog | 2023.1.1 Canary 4 May 16, 2023
Android Studio Giraffe | 2022.3.1 Beta 3 May 16, 2023
y Application [C\Users\rodm\AndroidStudioProjects\MyApplication2] - Androi io X
® My A tion [C\Users\rodm\AndroidStudioP \MyApplication2} - Android Studi O

My Application

IDE and Plugin Updates
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Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK

and To

Kitbash-405

20-a-futuristic-
= Android SDK Build-Tools 36-rc5

572.47-desktop
jdk-17.0.10_win
android-studio
Dogmatic Reac
HD2ModManac

572.16-desktop
Keyma,
PrismXR_Desktc bz
> Editor

Bambu_Studio_ 3
> Build, Execution, Deployment

machinery_scrij Kotlin
sneakers > Tools
game-ready-jac Advanced Settings

ridge (1) Layout Inspector

MB |

Appearance & Behavior System Settings Android SDK

r the Android SDK and To

Android SDK Build-Tools 36-rc5
NDK (Side by side)
Android SDK Command-line Tools (latest)
CMake
Android SDK Android Auto AP| S
Mesor oid Auto Desktog Emulator
roid Emulator
id Emulat ervisor drive aller 2.2.0 Installed
Installed
Not installed
Keymap
> Editor
Build, Execution, Deployment
Kotlin
Tools

Advanced Settings

Layout Inspector
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Device: Meta Quest 3

m Meta Quest 3 ” ™ 2 uinnkuslich Devicelogs C O ©

Leam More Install

© Add Build

2 Install

Record S e

Capture

Unreal Engine 5 Integration Download &,

Updated: Feb 3,2025 | Version 72.0.1 v

The latest Horizon Integration SDK for Unreal Engine 5 for developers bundled with OVRPlugin, Audio SDK, and Platform SDK.

Version 72.0.1 Release Notes
UE Requirements

UE version 5.5.0
Installation

1. Download and install UES5 according to Installing Unreal in the Unreal Engine 5 documentation.

2. Download the MetaXR plugin for UE5 zip file using the button on the top right.

3. Extract the .zip file contents to UES Installation Folder\Engine\Plugins\Marketplace. For example: C:\Program Files\Epic
Games\UE_5.0\Enginl=\Plugins\Markethace

What's Fixed
» The RHI thread is reverted back to being disabled as in versions prior to v72.0. This restores the performance decrease from that version.
Known Issues

« Incertain edge cases, the widget on the right eye may experience slight overcutting on its right side. The workaround is to set
“r.Mobile.Oculus.ForceSymmetric” to 0 in BaseDeviceProfiles.ini.

* GPUScene doesn’t work correctly with VRPreview and Generic Android Vulkan Preview Platform in some cases (PassThrough’s Poke-A-
Hole material, some movable objects are two known cases).

» PST (Project Setup Tool) reports a wrong warning: “Occlusion culling cannot be used when tonemap subpass enabled” and this warning

Al bt sl
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Share additional data with Meta to improve developer tools?

Meta co
ensure that
help maintain

data.

Vieta Horizon

Account Settings [4 Sign Out

ADB Path

Android NDK Path

Hotkeys

a

System Sound

Learn more about additional data
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m\iexa XR Tools v m Meta XR Simulator v

Meta XR tools |tSUFSRECH (i

O QuestPro

Apply Al

Apply.
Apply
Apply
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APK Packaging

ya Platform files are writeable

Note to users fr
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Platforms - Android SDK

SDKConfig
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Android SM5 Material Quality

() Choose a png file
« 2> v A & > ThisPC > DataSSD (%) >

Organize v New folder

&= Data SSD ()) # Name Date modified Type

-y \esay 2028 1031 vV rie roraer
@ Music 2 8 Packaged Projects 2 )1 PM File folder
% Videos » 8 PortalUnreal(Backup 0. y File folder
@ Liars Dice B8 QKVR_ThumbstickLocomotionOG 9 M File folder
B8 QK Screenshots | BB QKT M File folder _
1'!/' UNREAL ENOGINE ...

. Config B QuestPackages File folder

- B RealityCapture_1.5 3 PM File folder
Media

B8 SteamLibrary 5 4:29 PM File folder Add Splash Image file to project
@ UES3 4 4PM File folder
. WL [ IV3¥] M File folder
&= Extreme SSD (E) @ UESS 5 PM File folder

Quinns HDD2 (¢ B UE Projects 3/8/2025 5:03 PM File folder

File name: ] [png files .png)

Modelir

Niagara

o Platforms v

&% Perspective i @ Lit || Show D ) €2 1 0" .25 1 = Outliner

v Q
/\ Quest 3 (2GOYC5ZFI9D013H)

QUINNS-DEVMACHI . ® Item Label »
Enable cooking on the fly A VRTen

Android
A 108

Package Project

Mac Cook Content

Windows

Refresh platform status Android (ASTC)

Android (DXT)
Platforms Not Supported by Project Android (ETC2)

Android (MultzASTC,DXT,ETC2) > Cube_Firel
5! Project Launcher. % Cube_FireLog2

! Device Manager. Use Project Setting (Development) 2 DecalActor
Debugdame 3%, DirectionalLight

Packaging Settings. Development
A "
Package the game in Shipping configuration Kl

>

Supported Platforms. Shipping
Quest 3 (2G0YC5ZFID013H)

All_Android_On_QUINNS-DEVMACHI >

Cube_FireLog

Force Reinstall Sdk
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FoYd el o oo (@) = outiner

Character
2 Pawn

Point Light

Player Start
@ Trigger Box

#, Trigger Sphere

51 actors

# Details

M Output Log

® New - N Sotv = View -

i_ Downloads # Name Date modified Type

- Documents # Install_QK_QuestTest001-arm64 3/8/2025 5:34 PM Windows Batch File

_Quest -armb4.a /872025 5: ile
. QK_QuestTest001 64.apk k 3/8/2025 5:34 PM APK Fil

B¥ Uninstall_QK_QuestTest001-arm64 3/8/2025 5:34 PM Windows Batch File

& Pictures »
&= Data SSD ():) #
@ Music »
B Videos &
BB Liars Dice #
BB QK _Screensh #
@ Config

B8 Android_ASTC

This PC

Extreme SSD (E:)
Quinns HDD2 (€

3items |
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Resultados esperados

Como resultado de la actividad, se espera que el estudiante desarrolle la capacidad de
sistematizar el proceso técnico de compilacién y despliegue de software inmersivo hacia diversas
plataformas de hardware. Al finalizar la practica, el estudiante debera configurar correctamente los

SDKs y APIs necesarios, ajustando los parametros de calidad y rendimiento segun las limitaciones de
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dispositivos auténomos o de PCVR. Ademds, se prevé que logre gestionar la arquitectura del
ejecutable y resolver incompatibilidades durante la generacidn del paquete final. Finalmente, el
estudiante demostrard una competencia sélida en la distribucidon de proyectos de Realidad Virtual,

garantizando que el producto final sea funcional, estable y esté optimizado para la experiencia del

usuario en el hardware objetivo.
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4.3 Practica experimental 10

Cargo: Docente Especialista

Nombre: Alexis Urgilés

Asignatura: Realidad Virtual

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

Sesidn de prueba con usuarios para deteccion de problemas y oportunidades de mejora

Objetivos
Realizar una sesién de evaluacién con usuarios en un entorno controlado, aplicando
observaciéon directa y recolecciéon estructurada de datos, con el fin de identificar problemas de

jugabilidad, disefio, optimizacion e innovacién en los proyectos desarrollados por los estudiantes.

Antecedentes/Escenario

Durante la clase se presentaron tres proyectos creados por los estudiantes: un juego de tiro
al blanco con flechas, una simulacién interactiva de biblioteca y un juego de lanzamiento de pelota de
basquet hacia una canasta. Cada proyecto posee mecdnicas, interacciones y entornos distintos, lo que
permite  analizarlos desde  multiples  perspectivas de  experiencia  del usuario.
La sesidon de prueba busca obtener retroalimentacién real para guiar mejoras en disefio,

comportamiento técnico y claridad interactiva.

Recursos necesarios

Proyectos jugables presentados en clase.

Computadoras o dispositivos de prueba.

Formato de recoleccién de datos (hoja, formulario o documento digital).
Rubrica de evaluacidon presentada en clase.

Observador asignado por equipo.
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Planteamiento del problema
Se requiere obtener informacidn verificada directamente desde usuarios para detectar fallas,
inconsistencias o limitaciones en jugabilidad, disefio visual, rendimiento y propuesta innovadora. Esta

evidencia permitira plantear ajustes claros en futuras iteraciones de los proyectos.

Pasos por realizar
Paso 1: Preparacion del entorno de prueba
Configurar cada proyecto en su respectivo dispositivo, verificando que se pueda ejecutar sin errores

iniciales y asegurando que cada usuario pueda interactuar con él sin requerir asistencia técnica

adicional.

Paso 2: Seleccion de probadores dentro del aula
Asignar a compafieros del curso como evaluadores rotativos. Cada estudiante debe probar los tres
proyectos, dedicando un tiempo definido para cada uno.

Paso 3: Observacion directa de la interaccion del usuario
Registrar como el usuario comprende las mecanicas, cdmo navega el entorno, qué decisiones toma,
dénde se detiene, dénde se confunde o qué situaciones generan fallos en la experiencia.

Paso 4: Recoleccidn estructurada de datos
Aplicar un formulario donde el usuario califique y describa aspectos de jugabilidad, disefio visual,
optimizacidn e innovacion.
Registrar problemas detectados, dificultades y recomendaciones espontaneas.

Paso 5: Sintesis de los hallazgos
Organizar los resultados por categorias y por proyecto, identificando patrones y problemas
recurrentes.

Paso 6: Elaboracion de conclusiones especificas para mejoras

Proponer acciones claras para solucionar fallos y potenciar puntos fuertes en cada proyecto.

Desarrollo

La sesion inicié con la preparacién de los tres proyectos en sus respectivos dispositivos. Se
verificd que cada juego se ejecutara correctamente para evitar interrupciones durante el testeo. A
continuacién, se organizé una rotacién donde cada estudiante probdé de manera individual los tres
proyectos, permitiendo al observador analizar comportamientos, tiempos de reaccién y nivel de
comprension de cada mecanica.

Durante la prueba del proyecto de tiro al blanco con flechas, se registré como los usuarios

interpretaban la punteria, la trayectoria y la mecanica de disparo. Se observé si entendian
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intuitivamente la interfaz, si los objetivos respondian correctamente vy si la deteccién de impacto era
precisa. También se analizaron elementos visuales del entorno y si la repeticion de disparos afectaba
el rendimiento del juego.

En la simulacidon de biblioteca, se analizaron aspectos relacionados con navegacion, lectura de
elementos interactivos, comprensién del layout y la coherencia visual del espacio. Se registré si los
usuarios encontraban facilmente los puntos interactivos, si el movimiento era fluido dentro del
entorno y si existian problemas de carga o demora en la activacién de elementos.

En el proyecto de lanzamiento de pelota de basquet, se observaron las interacciones

relacionadas con la fisica del tiro, la sensibilidad del control y la retroalimentacién visual al momento

de encestar o fallar. Se registrd si la trayectoria era clara para el jugador y si existian variaciones
inesperadas en el comportamiento de la pelota. Se evalud si el escenario daba suficiente informacién
visual para anticipar el comportamiento fisico.

Mientras los estudiantes probaban cada proyecto, se completaron formularios donde se
calificaron componentes como jugabilidad, disefio, optimizacién e innovacién. La retroalimentacién
incluyé comentarios sobre claridad del objetivo, fluidez de interaccion, rendimiento del sistema y
elementos diferenciadores de cada propuesta.

Finalmente, toda la informacién recopilada fue organizada por categorias. Se identificaron
problemas comunes como falta de instrucciones iniciales, optimizacidn insuficiente en algunos
dispositivos y necesidad de mejorar la claridad visual de ciertos elementos interactivos. También se
registraron aspectos positivos, como la originalidad del proyecto de biblioteca, la interaccion fisica
bien resuelta en el juego de basquet y el desafio entretenido del tiro al blanco.

El analisis final permitié definir acciones concretas de mejora: perfeccionar mecdnicas de
control, optimizar recursos visuales, mejorar la retroalimentacién visual y sonora y reforzar la guia

inicial para evitar confusidon en nuevos usuarios.

Resultados Esperados

Como resultado de la actividad, se espera que el estudiante desarrolle la capacidad de ejecutar
procesos de evaluacién de experiencia de usuario (playtesting) mediante la observacién directa y la
recoleccidn estructurada de datos en entornos controlados. Al finalizar la practica, el estudiante
debera identificar con precisiéon fallos de jugabilidad, problemas de optimizacion técnica e
inconsistencias en el disefio visual de diversos prototipos interactivos. Ademas, se prevé que logre
sintetizar la retroalimentacion cualitativa y cuantitativa para detectar patrones de comportamiento y

areas de confusién en el usuario. Finalmente, el estudiante demostrara una competencia sélida para
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proponer iteraciones de disefio fundamentadas en evidencia real, garantizando la mejora continua de

la mecdnica, la narrativa y el rendimiento técnico de sus proyectos.
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