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Resumen

El punto de partida de este proyecto se encuentra en el actual auge de
tecnologias emergentes tales como la realidad virtual o realidad aumentada, y
en la increible rapidez tecnolégica en software y hardware que permite una
mayor implementacion de escenarios hiperrealistas para la creacion de
mundos virtuales. Este auge se esta traduciendo en un gran salto tecnoldgico
de aplicaciéon préactica en una amplia diversidad de campos, gracias a una
madurez y costes razonables para todo tipo de dispositivos audiovisuales de
masas (dispositivos moviles y sus pantallas, gafas de realidad virtual) y con la
irrupcién de otro tipo de dispositivos muy prometedores tales como los hapticos
(a través de controladores de juego tradicionales o guantes).

Por otro lado, las Escape Rooms se han convertido en una reciente moda para el
ocio en grupo, bastante interesante debido a su aparente simplicidad con
mecanismos adictivos mucho mas alla de las redes sociales. Son experiencias
ludicas desarrolladas en salas cerradas (una especie de prisiones voluntarias),
basadas en ambientes inusuales para el dia a dia urbano habituales, recreacion de
escenarios exoticos como el antiguo Egipto, la selva amazédnica, un barco pirata,
etc. El objetivo principal de esta actividad es "escapar' mediante el logro de un
conjunto de ciertas metas parciales en un periodo limitado de tiempo, normalmente
no mas de una hora. Estas metas incluyen fundamentalmente encontrar objetos,
particularmente llaves para abrir candados, pero también suelen proponer algunos
rompecabezas, cuestionarios y otros desafios donde el pensamiento se combina
con habilidades manuales. En todos estos breves juegos, los participantes prueban
su conocimiento general mientras estimulan su capacidad de razonar y cooperar.

El presente trabajo se encuentra en la interseccion de las tecnologias de la realidad
virtual, los mecanismos de las salas de escape y las metodologias de aprendizaje
activo. Hay una revision del estado de la tecnologia en la realidad virtual, las bases
para las salas de escape, y como la realidad virtual se ha utilizado tanto en la
ensefianza como para recrear salas de escape. Se presenta una propuesta para
combinar estas tres areas en una: como disefiar e implementar una sala de escape
utilizando tecnologias de realidad virtual para fines de aprendizaje, como este tipo
de actividades pueden beneficiar la ensefianza y una unidad didactica especifica,
para consolidar y fortalecer el conocimiento. Este trabajo incluye un ejemplo con la
lista de los diferentes dispositivos necesarios para llevar a cabo la experiencia y la
guia paso a paso para implementarla.

Por ultimo, se proporciona un andlisis de la experiencia a través de algunos
participantes externos, con el fin de validar aspectos como usabilidad,
inmersion y satisfaccion del usuario, ademas de parametros técnicos como
fluidez o rezagos, por ejemplo.




Summary

The starting point of the project is the current boom behind emerging
technologies such as virtual reality or augmented reality, and the incredibly fast
technological evolution on software and hardware allowing a better
implementation of hiperrealistic scenarios for creating virtual worlds. Thus, this
boom is being translated into a great technological leap of practical application
in many fields, thanks to a reasonable cost and maturity, in mass audiovisual
devices (mobile devices and their screens, and virtual reality glasses) and with
the irruption of other kind of promising devices such as the haptic devices
(through traditional game controllers or gloves).

On the other hand, the Escape Rooms has become a recent fashion within the
group leisure activities, interesting enough due to their apparent simplicity with
addicting and engaging mechanisms far beyond the social networks. These
are playful experiences developed in closed rooms (a kind of voluntary
prisons), based on unusual environments for the regular urban day to day, a
recreation of exotic scenarios such as the ancient Egypt, the Amazon jungle, a
pirate ship, etc. The main objective of this activity is to "escape” by achieving
a set of certain partial goals in a limited period of time, typically during no more
than one hour. The goals include fundamentally finding objects, particularly
keys to open padlocks, but also may have some jigsaws, quizzes and other
challenges where the thinking is combined with some manual skills. In all these
short games, the participants test their overall knowledge where they stimulate
their ability to reason and to cooperate.

The present work is at the intersection of the virtual reality technologies, the
escape room mechanisms, and the active learning activities. There is a review
of the state of the technology in virtual reality, the basis of the escape rooms,
and how virtual reality has been used for teaching and to recreates escape
rooms. A proposal is presented to combine all these three areas in one: how
to design and implement an escape room by using virtual reality technologies
for learning purposes, how this kind of activities can benefit teaching and a
specific didactic unit, for consolidating and strengthen the student’s knowledge.
This work include an example with the list of the different devices necessaries
to carry out the experience and the step by step guide to implement it.

Finally, an analysis of the experience through some external participants is
provided, in order to validate aspects such as usability, immersion and
satisfaction of the user, in addition to the technical parameters such as fluidity
or lags, for example.
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Introduccién 1

INTRODUCCION

Este trabajo de fin de grado ha sido realizado en el Centre Internacional de
Meétodes Numerics en Enginyeria (CIMNE) conjuntamente con la Escola
d’Enginyeria de Telecomunicacio i Aeroespacial de Castelldefels (EETAC) y tiene
como fin explorar las posibilidades para el aprendizaje de actividades inspiradas
en salas Escape Room desarrolladas mediante tecnologias de realidad virtual.

Para ello, se realiza una breve revision de la realidad virtual, repasando sus
inicios, su estado actual y cudl es su tendencia para el futuro. En particular,
interesa examinar algunas de las posibilidades que nos ofrece esta tecnologia
en diferentes campos en los que se puede aplicar, especialmente para la
educaciéon, motivo del presente trabajo, donde esta tecnologia puede aportar
cualidades nunca antes vistas. También se detalla qué es una Escape Room,
por qué parece util aplicarla a la ensefianza y una sencilla propuesta para
explorar como llevarlo a cabo. La combinacion de estos tres ingredientes,
realidad virtual, escape room y docencia, se encuentran descritos, analizados y
estudiados en este trabajo final del grado.

En el documento hemos tenido en cuenta las siguientes consideraciones:

¢ No hemos traducido las palabras inglesas que no tienen traduccion literal
y que puedan llevar a confusiones (Escape room). Por lo que, se
presentan en inglés y en cursiva.

e Usamos los siguientes acronimos:
o RV: Realidad Virtual.
o RA: Realidad Aumentada.
o HMD: Head-mounted display.

Este documento se estructura de la siguiente manera:

Capitulo 1. Marco del proyecto y motivaciéon. Qué nos movidé a empezar este
trabajo, necesidades iniciales, intereses personales, necesidades encontradas,
objetivo.

Capitulo 2. Marco conceptual. Descripcion de los tres pilares del TFG, su historia
y su estado del arte respectivo. Ademas, definiciones clave del proyecto y
desarrollo de los objetivos.

Capitulo 3. Disefio y desarrollo de una escape room para la docencia.
Presentacion de la idea, disefio de la escape room y de su desarrollo. Pequeiia
guia que nos puede servir para realizar otras salas escape room.

Capitulo 4. Aplicacion de la escape room. Idea desarrollada, narrativa para el
escenario y tecnologias usadas para llevarlo a cabo.

Capitulo 5. Experimentos y resultados. Ensayos sobre un grupo de personas
gue experimentan con el desarrollo realizado, que forma parte de una actividad
de una unidad didactica seleccionada. Al finalizar la demo se les pasa un breve
cuestionario a partir del cual se extraen una serie de resultados del experimento.

Capitulo 6. Conclusiones y futuras lineas de trabajo. Se incluyen las principales
conclusiones del trabajo realizado tanto desde el punto de vista del desarrollo
técnico como de la evaluacion realizada en los experimentos con terceras
personas.
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CAPITULO 1. MARCO DEL PROYECTO Y MOTIVACION

1.1. Motivacion

1.1.1 Necesidad inicial

En esta era en la que nos encontramos disponemos de tecnologias muy
avanzadas que proporcionan muchas facilidades y comodidades para
mantenerse conectado las veinticuatro horas del dia. Esto se traduce en que
tenemos un sinfin de distracciones que a menudo nos impiden valorar los
pequefios detalles de la vida, disfrutar el presente. Vivimos en un mundo
disperso. Somos una sociedad inmersa en cambios constantes y con un
inmediato acceso a tales cambios. Podemos ver todo lo que nos rodea, y lo que
nos quieren mostrar a través de multiples plataformas que tenemos a mano, pero
la realidad es que no llegamos a ver ni a estar en nada. Con frecuencia tanta
informacion y tan dinamica se traduce en que no llegamos a concentrarnos. Son
demasiadas las distracciones que nos rodean y que no nos permiten, o mejor
dicho, no dejamos que nos permitan, poner nuestra atencion al cien por cien en
nada de lo que experimentamos.

Un claro ejemplo de lo comentado anteriormente es algo tan simple como leer
un libro. Hoy en dia disfrutar del momento de sumergirte en una historia es
practicamente imposible. Es dificil no tener la television de fondo, no estar
pendiente del teléfono moévil y no caer en ninguna distraccion de las redes
sociales. Este ejemplo lo podemos aplicar a cualquier actividad cotidiana.

La exigencia de hacer diversas acciones al mismo tiempo, comunmente llamado
multitarea, nos puede llegar a generar un impacto negativo, debido a que
nuestro cerebro tiene capacidades limitadas en cuanto a procesar una cantidad
de informacién por unidad de tiempo. Otro punto a tener en cuenta es la atencion.
Cuando tenemos dos fuentes de informacién complejas, la eficiencia de una
decae como consecuencia de la otra. Tal y como publica el articulo de F. Manes,
¢, Como afectan las nuevas tecnologias a nuestro cerebro? [1]

Gracias a la tecnologia existen muchas tareas que se han visto simplificadas,
por lo que a las nuevas generaciones no les hara falta aprenderlas. Sobre esta
realidad existen muchos elogios pero también recibe réplicas y aspectos
negativos, como seria el caso de la polémica en torno a la posible supresion de
la caligrafia en Finlandia [2]. Como estudiantes, hoy en dia nos cuesta mucho
ponernos a estudiar y mucho menos somos capaces de llegar a atender durante
una clase entera. Si este problema evolucionara esto podria llegar a provocar
gue las nuevas generaciones no estuvieran igual de preparadas.

A este fendmeno actual se la conoce como Modernidad Liquida, “Una vida
caracterizada por no mantener un rumbo determinado, pues al ser liquida no
mantiene mucho tiempo la misma forma. Y ello hace que nuestras vidas se
definan por la precariedad y la incertidumbre. Asi, nuestra principal preocupacion
es no perder el tren de la actualizacion ante los rapidos cambios que se producen



en nuestro alrededor y no quedar aparcados por obsoletos“ [3] ¢Podemos
encontrar alguna solucién a este problema?

En los ultimos aflos hemos asistido al renacimiento de la realidad virtual (RV)
como tecnologia emergente, acompafada de la realidad aumentada (RA) por las
similitudes que tienen sus fundamentos tecnoldgicos. Este renacimiento viene
avalado tanto por el ciclo de sobre expectacion de Gartner [4] como por las
noticias sobre inversiones millonarias de las grandes empresas parecen anticipar
grandes innovaciones.

Revisando el ciclo de sobre expectacion de Gartner, nos encontramos que,
sorprendentemente, el afio 2010 la RV no se contemplaba ni siquiera como
tecnologia emergente [5]. En cambio, en 2013 ya aparecié en el ciclo, situado
entre el “Abismo de desilusidon”y la “Pendiente de iluminacién” ocupando el lugar
de adopcion menor al 5% del mercado total. [6]
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Tan soélo tres afios mas tarde, en julio del afio 2016, la RV se encuentra
plenamente en la rampa de consolidacion del ciclo de Gartner y mas
concretamente, en “La segunda generacion de productos, algunos servicios”.

Viendo la evolucién de la RV en el ciclo
de Gartner podemos afirmar que se
trata de una tecnologia emergente. Por
lo que, estamos empezando a ver
muchas de sus utilidades en diferentes
campos como sanidad, edificacion,

Ydhﬂa‘ Language Question Answering

\ —

\

Enterprise Taxonomy and Ontology Management //

turismo, educacion, etc. R W

Snunm;A
Ya que todo apunta a que estas dos e ——— T
tecnologias van a ser el futuro, nos T Gpmsiony TMMETI e
preguntamos, ¢hasta qué punto la RV Sermristemniagtons s DRI, W0

y la RA pueden beneficiar a nuestra ™™

. Imagen 3. Ciclo de Gartner 2016 [9]
sociedad?
¢,Podemos conseguir avanzar y resolver los problemas actuales gracias a estas
tecnologias en la educacion?
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1.1.2 Interés Personal

Desde bien pequefios (afios 90) hemos visto como han ido evolucionando las
tecnologias, principalmente las videoconsolas de las grandes compafias
(Nintendo, Sega y Sony) y, cdmo no, la evolucion de los dispositivos méviles, los
cuales estan siendo explotados a puntos que en un principio no se podia
imaginar. Hemos sido testigos del nacimiento de las tabletas, la evolucion de
Internet y de las televisiones inteligentes.

Creemos que estamos en un momento en el que esta implantandose poco a
poco una nueva revolucién en dichos dispositivos, ya que estd emergiendo una
nueva tecnologia llamada realidad virtual. EI poder formar parte e investigar
sobre ella en dichos terminales nos apasiona, porque no solo estamos
adquiriendo conocimientos mas amplios sobre este sector, sino también estamos
haciéndonos un hueco en un sentido profesional.

Tener la oportunidad de investigar las posibilidades que tiene esta tecnologia en
la educacion, mediante una aplicacién “piloto” hecha por nosotros y de esta
forma poder sacar conclusiones que nos ayuden a, quién sabe, crear algo que
tenga salida en el mercado: todo esto nos proporciona una motivacion extra y
provoca que nuestro interés en este proyecto nunca haya cesado.

1.2 Objetivo

El objetivo principal de este Trabajo Final de Grado es estudiar la combinacion
de la tecnologia RV con las estrategias de juego utilizadas en las Escape Room
para que nos ayuden a proponer herramientas que ayuden a la concentracion y
a la motivacién del alumnado de la ESO.

Para poder llevar a cabo nuestro objetivo inicial del trabajo hemos tenido que
desglosarlo en los siguientes sub-objetivos:

— Explorar en profundidad cuéles son los mecanismos de la Escape Room que
permiten mantener la atencion e interés de sus participantes.

— Revisar el estado de la tecnologia de realidad virtual, de forma general pero
con especial interés en su aplicaciéon para la ensefianza.

— Disefar una actividad formativa basada en estas herramientas.

Mediante esto, ademas de explorar mecanismos para reforzar la concentracién
y la motivacion del alumnado, pretendemos contribuir en actividades
transversales tales como ensefiar que seguir unas normas y gestionar de forma
sistematica la informacion recibida potencia el aprendizaje sin estar refiido con
el entretenimiento y disfrute de las tareas realizadas.

A partir de esto nos planteamos, ¢ seran las escape room una buena solucién
para encarar los nuevos retos del aprendizaje escolar? Estos nuevos retos,
segun un articulo del periodico el Mundo del afio 2015 [10] basado en el informe
realizado por la Cumbre Mundial para la Innovacion en Educacion (Wise) del
mismo afio [11], prevé que en el aiio 2030 las escuelas seran distintas:



La clase magistral desaparecera; el profesor se convertira en guia del
alumno.

El aprendizaje sera personalizado, permanente y mas caro.

Primaran las habilidades frente al saber académico.

Internet serd la principal fuente y el inglés, la lengua mayoritaria.

Otro punto que queremos abordar es la concentracidon, en particular nos
planteamos si mediante la utilizacion de la realidad virtual combinada con las
estrategias narrativas de las escape room vamos a poder revertir el papel nocivo
de la tecnologia como elemento de dispersién/distraccion.

1.3 Ideas clave

Este Trabajo Final de Grado est4 compuesto p "

por tres ingredientes bien claros e \
identificados que, al mismo tiempo, Realidad \
constituiran los pilares del trabajo que | Virtual
hemos desarrollado. ’

El primer ingrediente de los tres es, “la Nl e

tecnologia de realidad virtual”, seguido de

“Metodologias docentes” y, por dltimo (Metodologias | Escape

. . ‘ Docentes Room /
pero igual de importante, la “Escape /
Room”. N /

Imagen 4. Esquema Ideas Clave (Fuente propia)

A continuacion, comentaremos brevemente estos tres pilares y el motivo por el
cual es tan importante que estén juntos.

La tecnologia de realidad virtual: tras la evolucion de formatos
multimedia (imagenes, videos y animaciones interactivas), la realidad
virtual presenta un salto cualitativo (sentido de presencia) y cuantitativo
(exigencia de estandares audiovisuales y posibilidades de interaccién)
que anticipan un campo muy fértil para la innovacién en las maneras de
experimentar la informacioén y, por lo tanto, el aprendizaje.

Metodologias docentes con interaccion del alumno: el segundo
ingrediente supone el campo de aplicacién de la tecnologia, es decir, cudl
es el contexto al que debe servir la tecnologia, en particular a explorar
actividades educativas que permitan una formacion mas efectiva y
duradera, incidiendo en los aspectos de motivacién y concentracién ya
mencionados.

La Escape Room: nuestro tercer y ultimo ingrediente es el que
proporciona un escenario para la experimentacion desde el campo del
entretenimiento, y realmente el elemento diferencial que da pie al nacleo
del trabajo.
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CAPITULO 2. MARCO CONCEPTUAL

2.1. Historia de la escape room

2.1.1 |dea basica

Cuando leemos la palabra Escape lo relacionamos con escapismo, ¢y qué es
escapismo? Pues bien, se conoce como ‘la practica de escapar desde un
encierro fisico o de otras trampas. Los escapistas (también denominados
«artistas del escape») escapan de esposas, camisas de fuerza, jaulas, cofres,
cajas de acero, barriles, bolas, edificios en llamas, tanques de agua y otros
peligros, a menudo combinados.” [12]

Leyendo esta definicion observamos que realmente escapismo no es la
traduccion de escape room. Se parece pero no hay que confundir el concepto.

Escape room es un juego de aventuras donde los jugadores estan blogueados
en una habitacion y tienen que usar los elementos que hay en ella para resolver
una serie de pruebas y asi escapar sin superar el tiempo limite.

Este juego se desarrolla en un local con una o varias salas, llenas de enigmas,
y objetos extrafios. Estas estan controladas por la persona encargada del juego,
la cual te explica cual es el misterio a resolver y en el caso de que se necesite,
te proporciona las pistas necesarias.

Las salas de escape room se han convertido en una nueva actividad de ocio, en
la que ademas de pasar un buen rato también se debe pensar y trabajar en
equipo para poder conseguir escapar de una habitacion completamente cerrada.

2.2. Sus origenes

Algunas de las salas de escape mas conocidas instaladas en Espafia, como
Cubick [13], Lever Escape Room [14] o Mad Escape Room [15] citan su origen
en un primer lugar en el afio 2006 en California, Estados Unidos, concretamente,
en Silicon Valley donde crearon Origin, el primer juego en vivo en espacio
cerrado que trataba de dar vida a una novela de Agatha Christie. Esta escape
room era muy diferente a las que conocemos hoy en dia pero triunfé igualmente
y se expandié por Asia.

En Jap6n empezaron a realizarse réplicas de Origin y de otras salas novedosas.
Por lo que en 2008 ya podian disfrutar de varias salas de escape.

Finalmente en el afio 2011, naci6 Parapark [16]. “El formato que conocemos aqui
en Europa, empez6 en Budapest, Hungria, cuando Attila Gyurkovics cred un
juego en que un grupo de personas tenian que buscar la forma de salir de una
habitacion en un tiempo limitado. Se baso en la Teoria del Flow que habia


https://es.wikipedia.org/wiki/Esposas
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https://es.wikipedia.org/wiki/Jaula
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desarrollado Muhaly Csikszentmihalyi, un psicélogo hungaro.” Tal y como se cita
en La linea del tiempo, iPlay. [17]

Por lo que, la teoria del Flujo es uno de los fundamentos y origenes de las escape
room tal y como las conocemos hoy en dia. MihalyiCskszentmihalyi [18] fue quien
investigd y desarrollo esta teoria, que ademas de ser el fundamento de la escape
room también lo es de muchos otros tipos de situaciones.

2.2.1 Lateoriadel Flujo

En 1975 M. Cskszentmihalyi comenzé a investigar sobre el fenbmeno de la
felicidad, buscando, principalmente, qué clase de situaciones la producen.

Realiz6 un estudio que conté con mas de cien mil participantes de todo el mundo,
tardo alrededor de doce afios en llevarse a cabo y sirvié para crear con una base
sélida y refutada de lo que hoy conocemos como teoria del flujo o experiencia
optima.

Para poder hablar de la teoria del Flujo se deben cumplir una serie de
situaciones, las cuales son las que construyen sus caracteristicas principales y
son las siguientes [19]:

e La meta que se nos propone es realizable. Es decir, partimos de la base
de que nuestro esfuerzo se puede ver recompensado; sabemos que no
es un imposible, por ello no nos frustramos ni estresamos.

e La meta que se nos propone es clara. Es importantisimo que sepamos
con exactitud qué es lo que se precisa, de manera que podamos juntar
todos nuestros esfuerzos, dirigiéndolos hacia el camino mas adecuado.

e La actividad debe suponer un reto. De esta manera podemos
concentrarnos hasta quedar absortos. Si no fuese asi perderiamos el
interés.

e Reto no es lo mismo que esfuerzo. Para sentirse a gusto, motivados y
felices debemos trabajar sin estrés, simplemente concentrandonos lo
suficiente para dar de lado nuestras preocupaciones.

e Es necesario que exista un cierto nivel de feedback que nos permita
conocer qué hacemos bien y en qué debemos mejorar, de manera que
nos esforcemos en funcion de los requerimientos de la situacion.

e Con cada accion vamos creando un sentimiento de control sobre la
situacion. Este no se encuentra al principio, Sino que Somos Nnosotros,
con nuestras acciones, los que lo producimos.

e La percepcion del tiempo se ve gravemente alterada. Estas
sensaciones hacen gque se pierda la nocién del tiempo, que suele pasar
muchisimo mas rapido que lo que creemos.
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El canal de flujo

Ansiedad

Aburrimiento

Destreza
Anxiety, Boredom and Flow (Csikszentmihalyi, 1990)

Imagen 5. Esquema teoria del Flujo [20]

2.2.2 La teoria del Flujo en la escape room

Todas las caracteristicas comentadas en el punto 2.2.1, sobre las caracteristicas
de la teoria del Flujo, se puede apreciar que estan muy presentes en las
experiencias de juego de escape room.

Para acabar de ver con mas claridad que las caracteristicas de la teoria del flujo
se pueden encontrar en un escape room, haremos un paralelismo de ambos
aspectos y asi, comprobaremos que realizar un escape room puede estar
directamente relacionado con estar en el canal de flujo.

La meta que se nos propone es clara = Cuando realizamos esta actividad
sabemos que nuestra meta es conseguir salir de la habitacion antes del tiempo
gue nos marcan (normalmente antes de 60 minutos).

La meta que se nos propone es realizable = Conseguir nuestra meta (salir de
la habitacion) tan sélo depende de nosotros mismos y de nuestro esfuerzo.

La actividad debe suponer un reto - El reto es salir antes del tiempo indicado,
siempre iremos a contrarreloj por lo que la concentracion pocas veces se podra
perder.

Reto no es lo mismo que esfuerzo, debemos trabajar sin estrés - Las pruebas
requieren de un nivel de esfuerzo que nos hace concentrarnos a la vez que nos
divertimos. Consigue que desconectemos de nuestras preocupaciones y solo
pensemos en conseguir alcanzar nuestra meta.

Es necesario que exista un cierto nivel de feedback - Cuando estamos
realizando esta actividad siempre hay una “voz en off’, normalmente es quien
nos ha contado cudl es nuestra mision y quien nos ha puesto en contexto. Esta
“voz” te da pistas en el caso de que estés atascado y te va haciendo comentarios
referentes a cobmo vamos, de esta forma sabemos si hay que ir mas rapidos para
poder alcanzar el reto o si por lo contrario ya casi lo tenemos.
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Crear un sentimiento de control sobre la situacién - Nada mas empezar no
sabes que te puedes encontrar, ves muchos objetos y posibles pruebas pero a
medida que pasa el tiempo empiezas a ver que hay muchos objetos
relacionados, vas mas rapido resolviendo las pruebas y sientes que tienes el
control.

La percepcioén del tiempo se ve gravemente alterada. - Cuando te adentras
en esta actividad pierdes la nocién del tiempo. Los 60 minutos parecen haber
sido 20.

2.3. Beneficios

Esta actividad nos aporta una serie de beneficios que van mas all4 de hacernos
pasar un rato agradable y divertido. Son los siguientes:

— Trabajo en equipo, cooperacion.

— Toma de decisiones.

— Aumentar capacidad de andlisis tanto individual como conjunta.

— Aprender a hacer actividades siguiendo unos pasos (Ejemplo: encontrar
candado, encontrar pistas, relacionarlas para poder abrir el candado,
etc.)

— Ser mas organizado.

— Potenciar la memoria.

— Capacidad de relacionar.

— Aprender a gestionar la informacion de una manera correcta.

2.3.1 Beneficios de los escape room a los adolescentes

Los diferentes beneficios que aportan los juegos de escape han sido detallados
por una escape room de Barcelona, MysteryRoom. [21]

1. Aprenden a seguir unas pautas y un orden establecido. Dado que la
adolescencia es una etapa compleja donde el nifio se empieza a rebelar,
por eso, es muy importante que aprendan a trabajar bajo una serie de
normas. Los juegos de escape room le ensefian a que, durante los 60
minutos que dura el juego, tiene que seguir un orden y mantener la
organizacion para lograr el objetivo.

2. Es un buen ejercicio para todos aquellos nifios timidos o con baja
autoestima, ya que al ser un juego donde todos tienen que aportar su
granito de arena hace que el nifio al participar en la dinamica de juego de
su opinidn y al ser valorada, se sienta bien consigo mismo y se refuerza
su autoestima raiz del aporte que ofrece al equipo.

3. Aprenden adar su opinién, respetar y valorar la opinién de los demas.
Es muy importante que desde jovenes aprendan a respetar y dar la
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2.4.

importancia debida a las opiniones de los demas, sin querer imponer sus
ideas.

Aprender a trabajar en equipo es una habilidad social esencial para el
dia de mafana y los escape room contribuyen a que los nifios y
adolescentes puedan adquirirla.

Es una buena manera de pasarlo bien y de olvidarse de la rutina diaria.
Los nifios cada vez tienen mas obligaciones, por eso, este tipo de juegos
les ayuda a aprender y a que durante 60 minutos solo piensen en resolver
el juego para salir victoriosos.

Cuando acaban el juego les invade una sensacion de euforia que les
dura dias.

Al tener que estar 60 minutos concentrados, es un buen ejercicio para

todos aquellos nifios y adolescentes que tienen problemas de déficit de
atencion.  “

Estado del arte de las Escape Rooms

Segun Cubick Room Escape [22], las Escape Room tiene como origen ideoldgico

en:

— Los libros enigma de los afios 70. En estos libros se incluian papeles de

diferente tipo y tarjetas con el fin de encontrar mensajes secretos.

— Lo ordenadores. “Los primeros y mas basicos juegos de rol, llamados

aventura conversacional, donde Unicamente tenias una pantalla con
texto que te describia una situacion y donde ta introducias, también
mediante texto, la accidn precisa que querias que realizase tu personaje.
Estas acciones, te hacian interactuar con el espacio que el juego te ofrecia
para avanzar’.

— La literatura y aventura: “Lo que realmente destaca es su aspecto

literario, la capacidad de utilizar la lectura de una manera diferente. Tras
ello, la computacion, los juegos y la inclusion del video nos hicieron
acercarnos mas a la imagen que tenemos a dia de hoy de las salas de
escapismo.”

Tal y como hemos comentado en el punto 2.2, los origenes de las salas de
escape room se remontan al afio 2006 en Silicon Valley con Origin. Mas tarde
este fendmeno se expandido por Asia y por ultimo, en el afio 2011 Attila
Gyurkovics cre6 Parapark [23], primera escape room como las conocemos hoy
en dia.

Cabe destacar que, a pesar de que la primera sala de escape nacio en Hungria
con Parapark [23], el concepto de escape room pertenece a otras propuestas de
ocio gue ya se ofrecian en Japon.
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Data del afio 2008 cuando parece que
surgieron los llamados “juegos de escape” y
sus salas tanto en Tokio como en Osaka. El
concepto de estos juegos era ligeramente
diferente al de hoy en dia, se hacia mas
hincapié a la experiencia y a la aventura y no
tanto a la resolucién de enigmas ni toma de
decisiones, que es en lo que se basan los
Juegos de €Scape que conocemos. Imagen 6. Escape Room Joypolis [25]

Es mas, en esas salas los jugadores iban acompafados de un miembro del
equipo que, a modo de actor, lideraba el grupo de juego en su paso por las
distintas salas. [24]

Como ya hemos comentado, con
Parapark aparecié el tipo de escape
room que conocemos hoy en dia. Fue
en el afo 2011 en la ciudad de
Budapest, Hungria y su creador fue
Attila Gyurkovics. Hasta ese momento,
s6lo se habian podido experimentar los
juegos de enigmas en papel o en los K | o o

primeros Videojuegos modernos. Imagen 7. Escape Room Parapark [23]

El éxito fue tan abrumador que se convirti6 en franquicia internacional, y se
extendié rapidamente por Europa, llegando a Espafia a través de Parapark
Barcelona en el afio 2012.

WY
o

Este fendbmeno ha crecido mucho en los Cities with the most escape games

Beijing, China 182

altimos afos, segun MAD Escape RoOM .z ciins 10
[26], en el afio 2016 habia mas de 3.400 o i i
salas de escape distribuidas por el mundo. G o
Por ejemplo en EEUU encontramos que .. s oo
solo en la ciudad de Nueva York hay 5. | el
cientas de ellas, en Chicago mas de 50, [’ ™ .
etc. [27] Por ultimo en la siguiente imagen ¢ s
observamos las ciudades de todo e| - erkhem o iy
mundo con mas salas de escape. pucbarest i
Tokyo, Japan 29
En 2012 cuando aparecié el fenémeno L"[LIO; ; g:
escape room no se creia que iba a ser tan B — -
potente como lo es hoy en dia. Para L SRS
entonces se creia que seria una actividad  rewvor 21
de ocio que era capaz de evadirnos e o
durante 60 minutos, de hacernos trabajar . MO s
en equipo y de, simplemente, pasar un Joeoel 2 TOP de cludades con mas salas de

buen rato.

Pero con el tiempo se ha visto que esta actividad ha triunfado mas de lo esperado
y €s0, ¢a qué se debe?



12 Maqueta de TFC/PFC

— Entre muchas otras cosas, se debe al trabajo en equipo ya que esta
actividad no se basa en competir con el resto de jugadores, se basa en la
cooperacion del grupo y ensefia a que todo suma para poder resolver el
misterio y conseguir el objetivo.

— Otro aspecto que las hace triunfar es que cada escape es diferente, por
lo que antes de entrar a la sala se crea un suspense. Ademas, cada grupo
de escapistas se acaba creando su propia experiencia, encontrando las
pistas y resolviendo los enigmas en diferentes momentos del juego
aunqgue finalmente todos los grupos acaben (casi siempre) consiguiendo
salir. En resumen, la experiencia vivida es Unica, no solo en la sala sino,
los momentos antes de entrar, la intriga sobre lo que te encontraras, y los
posteriores, recordando anécdotas y momentos que os han marcado a
todo el grupo.

— Ademas, consigue que los participantes se evadan de sus vidas y se
centren en resolver los retos, haciendo que se sientan protagonistas de
una historia donde solo estan ellos y que depende tan sélo de ellos.

Todo lo que acabamos de comentar, se puede vincular con la teoria del canal
del flujo, pero ademas las escape room nos aportan elementos como trabajar
en equipo, aceptar que todas las opiniones son validas, saber escuchar todas
las opiniones y acabar llegando a un acuerdo.

Al darse cuenta de que en las escape room reside tal potencial como es ‘la
esencia de la felicidad’, se han empezado a pensar campos en los que esta
actividad pueda aportar un gran beneficio, como pueden ser la educaciéon y el
turismo.

Ha nacido un nuevo turismo y éste es el turismo de escape. Se trata de incluir
una partida de escape room en nuestra ruta de viaje o bien de plantear un destino
en funcion de la oferta de escape rooms disponibles. Un buen sitio para empezar
con esta nueva forma de conocer rincones del mundo seria Moscu, donde
disponen de mas de 50 salas y de Budapest, donde existen edificios enteros
repletos de salas escape room, donde cada piso es un nuevo reto al que
enfrentarse.

También durante el 2016 han surgido algunas propuestas para incorporar esta
actividad en el campo de la educacion. Debido a sus ya mencionados beneficios,
se cree que esta actividad puede mitigar/compensar la falta de motivacion, entre
otras cosas, al alumnado de hoy en dia. Mas adelante, en la seccion 2.8 Escape
room y docencia, se explican los detalles.

Con esta revision del estado del arte parece que esta actividad cada vez sonara
mas y de manera mas fuerte. ¢Realmente las escape room han llegado para
quedarse? ¢ Tan fuerte es su potencial?



Organizacién del trabajo 13

| Origin. Primer juego en vivo. 2006
| Basado en libros de Agatha

| Christie. Silicon Valley

— . 2008

| JOYPOLIS. Primeros juegos
de escape.

Primer Escape room en 2011
Hungria por Attila Gyurkovics - G
- 2012 e v
\‘ 7/ # 4
| Parapark. Llega el primer
‘ 2015 Escape rooma Barcelona.
Nace el turismo de escape.
2016

Se empieza a relacionar
Escape room y docencia.

W

Imagen 9. Linea temporal de las escape room (fuente propia)

2.5. Estado del arte de la Realidad Virtual

“La RV es un entorno de escenas u objetos de apariencia real. La acepcion mas
comun refiere a un entorno generado mediante tecnologia informatica, que crea
en el usuario la sensacién de estar inmerso en él. Dicho entorno es contemplado
por el usuario a través normalmente de un dispositivo conocido como gafas o
casco de realidad virtual. Este puede ir acompafiado de otros dispositivos, como
guantes o trajes especiales, que permiten una mayor interaccion con el entorno
asi como la percepcion de diferentes estimulos que intensifican la sensacion de
realidad.” Definicion de Wikipedia [29].

¢,Cuando naci6 la realidad virtual? La tendencia es pensar que esta tecnologia
surgié hace unos 15-20 afios, pero eso no es cierto. Realmente se empieza a
hablar de realidad virtual en el afio 1957 [30]. Entonces nos preguntamos, ¢a
qué se debe ese pensamiento y por qué no triunfé cuando surgié? Uno de los
motivos por los cuales la realidad virtual no ha empezado a triunfar hasta ahora
es porgue no se disponia de unas caracteristicas computacionales (memoria,
procesadores, tarjetas graficas, etc.) tan potentes como las de ahora. ¢ Qué es
lo que esto implica? El resultado de esto es que los dispositivos de entonces no
fueron capaces de llevarnos a otra realidad paralela, la inmersién no terminaba
de ser real.

A continuacion vamos a repasar los hechos importantes de la realidad virtual
desde que surgio esta tecnologia hasta ahora. De esta manera poder tener una
vision general de su evolucion.

Alrededor de los afios 60, poco tiempo después de las primeras emisiones de la
television en color, las primeras magquinas y cascos de realidad virtual
comenzaron a ser patentados como Sensorama en el afio 1962 [31] o la


https://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
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“Telesphere Mask” en el afio 1960 [32]. El problema fue el no poder de ser
interactivos, debido a la imposibilidad en esa época de generar graficos 3D en
un ordenador a tiempo real.

En el afio 1957, el cinematégrafo Morton Heilig desarroll6 el Sensorama [33],
que era un gabinete de teatro de estilo Arcade, “Término genérico de
las maquinas recreativas de videojuegos disponibles en lugares publicos de
diversion” [34]. Este estimulaba todos los sentidos, no sélo la vista y el sonido.
Disponia de altavoces estéreo, una pantalla estereoscopica en 3D, ventiladores,
generadores de olores y una silla vibrante. EI Sensorama tenia la intencion de
sumergir completamente al individuo en la pelicula. M Heilig también creé seis
cortometrajes de dos minutos de duracion cada uno, los cuales filmo, produjo y
edito.

magen 10. Sensorama [35]

El siguiente invento de Morton Heilig fue la mascara de Telesphere [36] el cual
supuso el primer ejemplo de un dispositivo que permitia exhibir una pantalla
montada en la cabeza, aunque no era un dispositivo interactivo, es decir, no
seguia ningn movimiento realizado por el usuario. Pero, en cambio, realmente
sirvio para ver diapositivas en 3D, por lo que una vision proporcion6 3D
estereoscopica y amplia con sonido estéreo.

En 1961, dos ingenieros de la empresa Philco Corporation desarrollaron el primer
precursor de los dispositivos con pantallas “montadas” en la cabeza [37], HMD
(Head-mounted Display) [38] tal como lo conocemos hoy: el Headsight [39].
Incorporaron una pantalla de video para cada 0jo y un sistema de seguimiento
de movimiento magnético, que estaba vinculado a una camara de circuito
cerrado. El Headsight no fue realmente desarrollado para aplicaciones de
realidad virtual (el término no existia entonces), sino para permitir la visualizacion
remota inmersiva de situaciones peligrosas por parte de los militares. Los
movimientos de la cabeza moverian una camara remota, permitiendo al usuario
mirar naturalmente alrededor del ambiente. Headsight fue el primer paso en la
evolucion de la pantalla en realidad virtual montado en la cabeza, pero le faltaba
la integracion de la computadora y la generacion de imagenes.


https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego
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En 1965 algo cambiaria: Ivan Sutherland [40] describié en un articulo [41] el
concepto "Ultimate Display” que podia realizar simulaciones hasta el punto de
gue uno no podia distinguirlas de la realidad. Su concepto incluyd, entre otros:

— Un mundo virtual visto a través de un dispositivo HMD, el cual pareceria
realista gracias al sonido 3D aumentado y a la retroalimentacion tactil.

— Ordenadores con un hardware preparado para poder recrear escenas
virtuales y mantenerlas en tiempo real.

— La capacidad de los usuarios para interactuar con objetos en el mundo virtual
de una manera realista

Estos requisitos no se alejan demasiado de los que presentan los dispositivos
actuales. Ademas, este documento se ha convertido en un modelo basico para
los conceptos que abarcan la realidad virtual de hoy.

A finales de los 60, I. Sutherland, crea el primer programa disefiado para crear
mundos virtuales con imagenes en 3D el primer sistema de realidad aumentada
(AR), al que llamé The Ultimate Display [42]. Se trataba de una pantalla montada
sobre la cabeza que permitia al usuario ver un paisaje real con imagenes graficas
superpuestas y conectado a un ordenador. Un ordenador, que por los afios 60,
procesaba un ciclo de instruccién cada dos mili segundos y disponia una
memoria de 4 KBytes. Es decir, 1 ciclo/2 ms - 500 FLOPS (Floating Operations
per Second) y ahora estamos en el orden de los GFLOPS, lo que supone 10”9
FLOPS y respecto a la memoria, hoy en dia nos encontramos en los GBytes [43].

También Ivan Sutherland en 1968 volvié a marcar un antes y un después en la
historia de la realidad virtual. Junto con la ayuda de su alumno Bob Sproull, cre6
lo que se considera como el primer sistema de visualizacion de realidad virtual y
de realidad aumentada (HMD). Era primitivo tanto en términos de interfaz de
usuario como de realismo, y el HMD que debia llevar el usuario era tan pesado
gue debia suspenderse del techo. Los graficos que comprendian el entorno
virtual eran simples salas de modelos de alambre. La formidable apariencia del
dispositivo inspir6 su nombre, La espada de Damocles. [44]

I;nagen 11. La espada de Damocles [44]

Durante los afios 70 se produjeron una serie de avances algoritmicos en los
gréaficos de los ordenadores lo cual hizo posible que la siguiente generaciéon de
ordenadores pudieran mostrar graficos 3D interactivos mas realistas. Pero
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ciertamente hasta los afios 80 estos graficos no se pudieron generar en tiempo
real, porque hasta ese momento los ordenadores no tenian un rendimiento
suficiente para generarlas.

Aunque no parezca real, incluso después de todo este desarrollo en la realidad
virtual, todavia no existia un término para describir el campo. Pero en 1987 Jaron
Lanier [45], fundador del laboratorio de programacion visual (VPL) [46],
bautiz6 el término "realidad virtual”. El area de investigacion ahora tenia un
nombre. A través de su empresa VPL investigacion J. Lanier desarroll6 una gama
de artes de realidad virtual, incluyendo el Dataglove [47] (junto con Tom
Zimmerman) y la pantalla EyePhone [48] montado en la cabeza.

Imagen 12. Maquina de juegos de RV de Virtuality [49]

Por primera vez, en 1991 se empezaron a ver dispositivos de realidad virtual a
los que el publico tenia acceso, aunque todavia quedaba mucho para llegar a lo
gue hoy conocemos como realidad virtual. EI Grupo Virtuality [50] lanz6é una
gama de juegos y maquinas. Se verian los primeros juegos donde los jugadores
usarian gafas RV y jugarian en maquinas de juego con imagenes 3D
estereoscopicas inmersivas en tiempo real, con una latencia menor a 50 ms.
Algunas unidades también se conectaron en red para una experiencia de juego
multijugador. [46]

En 1992 aparecio el espacio CAVE (CAVE Automatic Virtual Environment) [51]
desarrollado por la universidad de lllinois. Se trata de un habitaculo en forma de
cubo, donde se proyectan imagenes en las paredes, suelo y techo.

En 1993 Sega anuncio las Sega VR [52] para la consola Sega Génesis. Las
gafas prototipo wrap-around tenian seguimiento de la cabeza, sonido estéreo y
pantallas LCD en la visera. La idea principal de la empresa era lanzar el producto
a un precio de unos 200$ en ese momento, 0 unos 322% en 2015. Sin embargo,
tuvieron dificultades técnicas en el desarrollo que significaron que el dispositivo
se quedaria para siempre en la fase del prototipo, nunca lo sacaron al mercado
a pesar de haber desarrollado ya 4 juegos para este producto. Este fue un gran
fracaso para Sega.
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Imagen 13. Gafas Sega VR [52]

En 1995 parecia que Nintendo iba a revolucionar el mercado de las consolas
anunciando la primera consola portatil que podia mostrar verdaderos graficos en
3D. La Nintendo Virtual Boy [53] (originalmente conocida como VR-32). Se
lanzo por primera vez en Japon y América del Norte por 180$, pero fue un fracaso
comercial a pesar de las caidas de los precios. Las razones fueron la falta de
color en los graficos (los juegos estaban en rojo y negro), habia una falta de
soporte de software y era dificil utilizar la consola en una posicion comoda.

Imagen 14. Mando Virtual Boy [54] Imagen 15. Gafas Virtual Boy [54]

Entre 1999 y 2004 apenas encontramos bibliografia. Lo que si que sabemos, es
gue durante estos primeros afios del siglo XXI se han experimentado avances
importantes en la tecnologia de las computadoras (mejores procesadores,
mayores modulos de memoria, tarjetas gréficas, etc), lo que ha supuesto un gran
avance en la realidad virtual.

En Julio de 2012, P. Luckey presenta Oculus Rift [55], un proyecto que se dio a
conocer a través de Kickstarter [56]. Este periférico pretendia mejorar los
dispositivos HMD para la realidad virtual que existian en la actualidad. Oculus
fue adquirido por Facebook en 2014 [57], y ahora son ellos quienes estan
financiando el desarrollo.

En Marzo del 2014, Sony presentd Project Morpheus [58], un HMD para realidad
virtual que permite visualizar en su pantalla AMOLED de 5.7 pulgadas de alta
resolucion (1080p) un entorno virtual generado gracias a la potencia de su video
consola de ultima generacién PS4 que presenta un procesador de AMD de 8
nacleos, 8 GByte de memoria RAM compartida por la tarjeta grafica AMD,
especifica de la consola de SONY. Morpheus lleva incorporado un sensor de
seguimiento de posicion de la cabeza, como parece siendo habitual en estos
dispositivos desde los primeros que surgieron.
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En Mayo de 2015, se da a conocer FOVE [59] en la plataforma kickstarter, ¢ En
qué se diferencia al resto? ¢Qué le hace especial? La respuesta es sencilla,
sigue siendo un sistema de VR, al mas puro estilo Oculus Rift, pero la diferencia
radica en que es posible utilizarlo directamente como dispositivo de entrada a
través de los ojos del usuario. Este dispositivo dispone de un sensor que es
capaz de capturar el movimiento del ojo y asi poder utilizarlo como sustituto al
raton.

Durante el 2015, noticias como la adquisicibn de Oculus Rift por parte de
Facebook o la adquisicion de Metaio por parte de Apple [60] mostraron con
claridad el indicio del interés estratégico de la realidad virtual para las grandes
empresas del sector tecnoldgico.

En 2014 Google sacoé la primera version de sus gafas de realidad virtual, la
primera version de las Cardboard (Google) [61], el dispositivo mas econémico y
sencillo que encontramos hoy en dia en el mercado. Encontramos diferentes
modelos [62] y sus precios oscilan desde los 7,99€ hasta los 37.95€.

El material del que estan fabricadas es de cartébn y en algunos modelos ya
encontramos que estan hechas de plastico. Segun cita la Wikipedia “Con apenas
un carton plegable recortado y 2 lentes, es posible montar el teléfono inteligente
y aprovechar las aplicaciones de Android VR”. [63] Este producto nos permite
empezar a experimentar con la realidad virtual, ya que se han desarrollado en
calidad docente. En 2015, sacaron su segunda version, la diferencia entre ellas
es que la version 2.0 se arma en tres pasos Y tiene sujetador para la cabeza,
pero sigue teniendo dos lentes de resina y estan hechas de carton.

Imagen 16. Google Cardboard

A continuacion haremos un pequefio repaso de los diferentes dispositivos
presentados y sus caracteristicas.

Las Samsung Gear VR [64] son unas gafas que, ademas de tener un disefio muy
bonito, tienen mejor éptica, un campo de vision de 96° y mejor seguimiento de
nuestra cabeza gracias al tipo de sensores que dispone, acelerémetros,
giroscopios y sensores de proximidad. Lo cual da una mayor sensacion de
inmersion. Este dispositivo también depende del dispositivo movil para poder
usarse. El problema es que tan sélo es compatible con dispositivos Samsung.

Imagen 17. Samsung Gear VR [65]
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En octubre del afio 2016 Sony presento lo que va a
ser la revolucién de la PlayStation, las PlayStation
VR (PlayStation, 2016). Este dispositivo, esta
formado de una pantalla OLED [66], su velocidad  ,
de actualizacion es de 120 Hz, dispone un
micréfono integrado su campo de vision es de 100°
y también dispone de sensores acelerémetros. [67] imagen 18. Gafas PlayStation VR [68]

Por ultimo, dos grandes empresas revolucionarias en todo el mundo de la realidad
virtual, Oculus y HTC. Las Oculus Rift [55] fueron lanzadas en marzo de este afio
y las HTC Vive (HTC, 2016), su clara competidora en el mercado. Para poder
utilizar HTC Vive, igual que con las Oculus Rift, necesitamos un ordenador
potente que nos permita hacernos la inmersion lo mas real posible.

El dispositivo Oculus tiene una pantalla OLED, una tasa de refresco de 90 Hz,
un angulo de visibn de 110° y dispone de los siguientes sensores de
funcionamiento: acelerémetro, giroscopio, magnetometro y sistema posicional de
360°. [69]

HTC te ofrece un kit con diferentes dispositivos tales como, las gafas de realidad
virtual, una cajita de conexiones para conectar las gafas al PC, un par de
sensores de posicién y unos mandos inalambricos lo que nos permite, que la
inmersion sea muy real. El dispositivo principal, las gafas de RV tienen las
siguientes caracteristicas; Disponen de una pantalla OLED, tienen una tasa de
refresco de 90 Hz, el audio esta integrado y los sensores son acelerometro,
giroscopio, doble sistema de posicion de laser (las gafas tienen 36 y los mandos
24 cada uno) y tiene una camara frontal.

Si comparamos las especificaciones entre las Oculus y las HTC observamos que
son muy parecidas, excepto por los mandos, las Oculus interactuan menos con
los mandos y es por eso que tienen menos compatbilidad con diferentes
dispositivos. Tan so6lo son compatibles con los Oculus touch o el Xbox One, en
cambio las HTC con los mandos HTC Vive, el mando stream VR y con cualquier
Gamepad de PC. [70]

Imagen 19. Oculus Rift [71] Imagen 20. Kit HTC Vive [72]

Como os hemos ido comentando, cada empresa esta desarrollando su propio
dispositivo y su propio sistema, por lo que muchos productos son muy diferentes
entre si, lo que enriquece el mercado, pero por otro lado, los desarrolladores no
tienen los recursos necesarios para desarrollar las distintas plataformas. Por este
motivo se esta haciendo necesaria una estandarizacion de API.
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Asi que Khronos (khronos, 2016), junto con los principales actores de la
industria tales como; Steam VR [73], Oculus [74], Gear VR [75], OSVR [76] y
Daydream [77] van a crear unas APIs estdndar que puedan utilizarse en
desarrollo y en uso independientemente del hardware con el que se cuente. Por
supuesto, no se puede asegurar compatibilidad completa, pero si unos minimos
sobre los que edificar el valor afiadido de cada plataforma. [78]

VR Application Game Engine VR Application Portable VR
Applications and Engines

Apps and engines use
standardized APls

; Apps and
Steam' VR engines Khronos VR Standard APIs
must port VR Platform Runtime
] by Device Vendor Dri
Gear VR ice Vendor Driver
Devices can integrate Device Vendors can
Bo v R to a single provide custom
standardized driver runtimes and AP|
I ,‘ dr interface extensions
Device vendors
Device Device 0 some
R VR R applications
Device Device Device Diverse Virtual Reality Devices
Industry growth limited by costs of Standardized hardware/software interfaces
application porting and device integration encourage industry diversity and innovation

Imagen 21. Proyecto estandarizacion API RV [78]
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Imagen 22. Linea temporal de la realidad virtual (fuente propia)

Para finalizar cabe destacar que no solo se han dedicado a disefiar gafas o
mandos de realidad virtual durante estos afios. También se ha ido investigando
e inventando diversos dispositivos hapticos como pueden ser guantes, un traje y
hasta plataformas hapticas.

e Guantes hapticos
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Los guantes permiten posicionar nuestras manos y dedos, asi como tener
feedback haptico en cada dedo. Los de esta empresa (Senso Devices) en
concreto integran 7 sensores inerciales, 5 motores de vibracion y sensores
para el seguimiento de SteamVR [79], capaces de ofrecer una latencia
inferior a 10ms y una autonomia de 10 horas.

Imagen 23. Guante haptico de Senso Devices.

e Traje haptico

El traje por su parte nos permite tener seguimiento de todo nuestro cuerpo,
utilizando para ello 15 modulos que funcionan por USB o WiFi, e integran un
sensor inercial, un motor de vibracion y sensores de SteamVR. Los modulos
se encuentran repartidos por los brazos, piernas y torso. La idea de crear el
traje vino por los usuarios que mostraron interés en aplicar la misma
tecnologia al resto del cuerpo. Una solucién que permite tener tracking de
cuerpo completo en juegos o utilizarlo para la captura de movimiento.

Imagen 24. Traje haptico, de Senso Devices.

Tanto los guantes como el traje integran sensores de SteamVR [79], pero
Su uso es opcional. Es decir, si queremos obtener un mejor
posicionamiento que el conseguido por los sensores inerciales.

e Plataformas
En este caso ponemos una plataforma de una firma norteamericana Virtuix,

responsable del sistema de realidad Virtuix Omni, de la que se anunci6 la
participacion de una startup espafiola del fondo espafiol Startcaps Ventures.


https://www.realovirtual.com/noticias/3295/valve-elimina-curso-requerido-licenciar-tracking-steamvr
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La Virtuix Omni es una plataforma omnidireccional y periférica para
videojuegos de realidad virtual. El Omni usa una base o piso resbaladizo para
simular el efecto de caminar. La plataforma requiere zapatos especiales que
reducen la friccion cuando se camina. El jugador queda completamente
encerrado dentro de ese «ring» que ademas absorbe todo el peso del jugador
con un tipo de arnés que va en la cintura y a la vez apoyado en una base.
[80]

Imagen 251. Virtuix Omni, plataforma de RV.

2.6 Realidad Virtual en la docencia

La realidad virtual actualmente supone una herramienta muy atil si nos referimos
ala docencia, la investigacion y al proceso de ensefianza-aprendizaje. De hecho
se lleva utilizando en diferentes campos durante afios con gran éxito. Y esto
sucede por dos motivos: los conceptos que la estructuran y las caracteristicas
de los sistemas que utiliza.

“En todos los niveles de la educacion, la realidad virtual tiene el potencial de
marcar la diferencia, conducir a los estudiantes a nuevos descubrimientos,
motivar y alentar y excitar. EI alumno puede participar en el entorno de
aprendizaje con un sentido de presencia, de ser parte del entorno.” V.Pantelidis
[81]

Muchas aplicaciones emplean la teoria de que un conocimiento se retiene mucho
mejor cuando se experimenta directamente utilizan la RV. Segun diversos
expertos como Veronica Pantelidis en “Themes in science and technology
education” [82] y William Winn [83], nuestro aprendizaje es mayor y mejor
cuantos mas sentidos intervienen en el proceso. Es por esto que, con la RV alguin
dia podremos llegar a integrarlos todos. Hasta el momento actia sobre dos de
nuestros sentidos, vista y oido, y esta empezando a avanzar en la integracion
del tercer sentido, el tacto.

Con este nuevo proceso de ensefianza-aprendizaje, las metodologias
educativas tradicionales y sus conceptos de aprendizaje en tercera persona se
veran afectados, ya que daran paso al aprendizaje en primera personay al mayor
protagonismo del estudiante como agente activo en el proceso formativo.


https://es.wikipedia.org/wiki/Arn%C3%A9s_de_cintura
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Las razones para utilizar la realidad virtual en la educacion se relacionan
particularmente con sus capacidades. Segun William Winn, en “Una base
conceptual para aplicaciones educativas de la realidad virtual” [84] .

1. LA RV inmersiva proporciona experiencias no simbolicas de primera
persona que estan especificamente disefiadas para ayudar a los
estudiantes a aprender material.

Estas experiencias no pueden ser obtenidas en otra forma de aislamiento.
Este tipo de experiencias constituye el grueso de nuestra interaccion
diaria con el mundo, aunque las escuelas tienden a promover
experiencias simbolicas en tercera persona.

4. La mejor teoria para desarrollar aplicaciones educativas de RV es el

constructivismo.

wn

Winn concluye que “VR promotes the best and probably only strategy that allows
students to learn from non-symbolic first-person experience. Since a great many
students fail in school because they do not master the symbol systems of the
disciplines they study, although they are perfectly capable of mastering the
concepts that lie at the heart of the disciplines, it can be concluded that VR
provides a route to success for children who might otherwise fail in our education
system as it is currently construed.”

Por otro lado recurrimos a la Doctora Veronica S. Pantelidis, mujer prestigiosa
en el mundo de la tecnologia, ha escrito muchos libros, entre ellos encontramos
“Suggestions on When to Use and When Not to Use Virtual Reality in Education”
[85] en el que establece una serie de razones para utilizar la realidad virtual en
la educacion. Algunas de ellas son:

— Proporciona motivacion.

— Requiere interaccién. La participacién se vuelve mas activa.

— Proporciona experiencias reales mediante el uso de nuevas tecnologias.

— Proporciona un método alternativo para la presentacion del material. En
algunos casos, la RV puede ilustrar con mayor exactitud algunas
caracteristicas, procesos, etc.

— Anima a la colaboracion.

— Permite que una persona discapacitada participe en un experimento o
ambiente cuando de otra manera no podria hacerlo.

V. Pantelidis también sefiala que para poder utilizar la realidad virtual en la
docencia existen una serie de requisitos que se deben cumplir para que la
tecnologia nos resulte util y no perjudicial. La realidad virtual es aplicable en los
casos que:

— Se puede usar simulacion.

— Enla que la ensefianza o en entrenamiento en el mundo real pueda
ser peligrosa o imposible.

— Pueden suceder errores significativos por parte del alumno o
aprendiz en el mundo real. Errores que puedan resultar
devastadores, perjudiciales, costosos, etc.
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— La interaccion con el modelo es igual o0 mas motivadora que la
interaccion con la situacion real.

— La realizacién de una clase atractiva requiere viajes, dinero y/o
logistica.

— Es necesario proporcionar a una persona discapacitada la
oportunidad de realizar experimentos y actividades que de otra
manera no podria realizar.

Por ultimo, V. Pantelidis también ha definido un modelo de 10 pasos que
determinan cuando utilizar la RV en la educaciéon. Como se observa en la
siguiente Imagen, los pasos 7 y 8 se repiten tantas veces como sea necesario
hasta que el entorno virtual se pueda medir con éxito. Y lo mismo pasa con los
pasos 9y 10, se repetirdn las veces que sea necesario para conseguir un entorno
virtual afin con el objetivo principal.

Tal y como ponen en el libro este modelo de 10 pasos se basa en, “The author
has used this model as part of student assignments in virtual reality courses since
1995. It has been revised a number of times. The model is based on the work of
Dr. Leslie J. Briggs and Dr. Robert Gagné (see Gagné & Briggs, 1979, for a
thorough explanation of their model for instructional design).”

1. Define
objectives for
course
2. Select objectives
that can use 3. Refine selection,
simulations or VR —> choosing those that can
for : or use 3D simulation (VR).
attainment.
4. Perform substeps for each
5. Choose VR objective: Determine:
software/ i. level of realism,
hardware, and/or <: ii. type of immersion &
delivery system. presence;
iii. type of interaction &
Sensory output
6. Design & build
virtual :> 7. Evaluate virtual
environment environment with pilot group.

U

8. Modify virtual
9. Evaluate virtual environment

environment with K< ‘“’L“rdmé &
evaluation. Repeat 7

largel lation.
argel population & 8 wtil

H " satisfactory.

10. Medify according
to results of
evaluation. Repeat 9 &
10 as needed.

Imagen 26. Modelo para determinar cuando usar RV en educacion [86]

2.7 Realidad Virtual y escape room
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Como ya hemos comentado en el punto 2.5, las grandes empresas tecnologicas
como HTC, Google, Oculus Rift o Sony, etc. Tal y como apuntan la revista Forbes
[87] y The Motly Fool [88] en sus respectivos articulos, estan empezando a
apostar fuertemente por la realidad virtual, sobre todo enfocada a los
videojuegos. [89]

¢Por qué comentamos esto? Pues bien, como ya sabemos las escape room
nacieron como un juego, aunque luego se ha visto sus enormes posibilidades y
se ha empezado a aplicarlo en el campo de la educacion, tal y como comentamos
en el presente trabajo. Por lo que, esta actividad tiene un enorme potencial si se
adapta a la realidad virtual, ya que eso permitira a los usuarios vivir experiencias
mucho mas inmersivas y jugar desde sus casas.

Hoy en dia ya disponemos de los dispositivos necesarios para poder jugar a una
escape room en realidad virtual y que la sensacion de inmersion sea lo mas real
posible. Solo haria falta decidir si realizar la actividad desde casa como podria
ser con Escape Room VR Three Stories [90], siempre y cuando dispongamos de
un Samsung Note 5 0 un S6 dado que sélo esta disponible para las Samsung
Gear VR, 0 en un espacio habilitado como las salas de escape tradicionales.

Y encontramos que existe la primera escape room en realidad virtual [91] en un
espacio habilitado en Barcelona, ‘La quest virtual COSMOS’ [92]. En ella
“Puedes mover los objetos que te encuentras, interactuar frente a frente con los
amigos que en la vida real tienes sentados a tu espalda. Disparas rayos laser,
pruebas tu mana con la telequinesia. Vuelas.” Tal y como comentan en el articulo
del El Periddico [92]. Su creador, Yuri Popov, comenta que “Lo mas increible es
qgue nuestro cerebro no diferencia lo que es realidad y lo que es realidad virtual.
Por eso es tan increible. TU sabes que es falso, pero tu cerebro cree que es real”.

Imagen 27. Escapistas en la ‘La quest virtual COSMOS’

Ademas Yuri Popov afiade, “La realidad virtual es el futuro de los juegos. En dos,
tres afios, mucha gente tendra gafas de realidad virtual en casa”. Por lo que no
se confirma, pero todo apunta a que la realidad virtual por fin ha llegado para
quedarse.

2.8 Escape room y docencia

“Las salas de escape son actividades en vivo y en equipo donde los jugadores
descubren pistas, resuelven rompecabezas y realizan tareas en una 0 mas
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habitaciones para lograr un objetivo especifico (por lo general, escapar de la
habitacién) en un tiempo limitado”. [93]

En la educacion podemos usar este concepto de varias maneras para excitar al
alumnado y asi ayudar a desarrollar sus habilidades, ensefiandoles contenido a
través de un juego inmersivo y atractivo. ¢ Como se puede llegar a conseguir?

Pues bien, a través de esta actividad se utilizan las aptitudes de juego o
“Gameful attitudes” y el trabajo en equipo para resolver los desafios, problemas
y enigmas. Para entender un poco mas lo que son ‘las aptitudes de juego’ las
definiremos a continuacion.

El concepto de “aptitudes de juego” o también conocido como “gameful” nace
con Jane McGonigal [94] y su libro SUPER BETTER [95]. En este libro, la autora
relata toda una década de investigacion cientifica sobre las formas en que todos
los juegos, tanto videojuegos, deportes, como rompecabezas, cambian la
manera en que respondemos al estrés, al desafio y al dolor.

Ser “‘gameful” significa traer las fuerzas psicolégicas que naturalmente se
muestran cuando se juegan juegos - como el optimismo, la creatividad, el coraje
y la determinacion - a su vida real. Significa tener la curiosidad y la franqueza
para jugar con diferentes estrategias para descubrir qué funciona mejor. Significa
aumentar la resiliencia para enfrentar desafios cada vez mas dificiles con mayor
y mayor éxito". Dice la autora del libro, Jane McGonigal [96]

Como ya hemos comentado anteriormente en el apartado 2.3 Beneficios,
gracias a esta actividad se desarrollan diferentes habilidades como son el trabajo
en equipo, la delegacién, la comunicacién, la toma de riesgos, la atencion al
detalle, el optimismo, la creatividad, etc.

A continuacion, veremos las ventajas de usar salas de escape en la docencia

e Compromiso: Ensefia a tener compromiso con una actividad propuesta
en clase, con un equipo de trabajo o0, en este caso, de aventura e incluso
les ensefia a tener compromiso con ellos mismos.

e Diversion: Les hara pasar un rato divertido, diferente y entretenido.

e Experienciade inmersion: Proporciona una experiencia de inmersion en
una realidad paralela, una percepcion del tiempo distinta y esto se traduce
en una plena concentracion en la actividad.

e Construir sentido de comunidad: O dicho de otra manera, construir un
sentimiento de equipo, igualdad, compafierismo y demostrar que todas
las opiniones cuentan.

e La experiencia de aprendizaje: Demostrar que aprender supone tener
un compromiso, puede ser divertido, puede llegar a tener una experiencia
de inmersion y siempre con compafierismo es mas facil y ameno.

Tal y como podemos observar en el articulo de The Flipped classroom [97],
existen 7 cosas que debemos saber sobre el juego y la pedagogia.
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La primera de ellas es saber en qué consiste: “La dinamica interactiva de juegos
tiene el potencial de beneficiar a la ensefianza y el aprendizaje. En los ultimos
afos se ha producido una considerable actividad en torno al uso de la mecéanica
del juego en la educacién superior.”

La segunda cosa que debemos saber es el como funciona: “Crear una dinamica
atractiva que inspire a los estudiantes a desarrollar competencias y habilidades
a medida que se centran en las actividades de juego.”

El tercer punto es saber quién lo hace, donde se aplica. “Los juegos y las
mecanicas de juego son cada vez mas empleados en los colegios y
universidades.”

Y, ¢por qué es importante? “La mecanica de juegos mas complejos pueden
despertar la motivacion a través de la adquisicion de puntos o la satisfaccion
personal de aprender cosas que pueden aplicar fuera de la actividad. Al participar
en este tipo de actividades, los estudiantes adquieren informacién y perfeccionan
habilidades a la vez que logran objetivos intermedios que proporcionan un
sentido claro de progreso, en vez de centrarse simplemente en completar el
curso.”

Pero por otro lado, ¢ cuales son las desventajas? “Para algunos, los juegos tienen
una connotacion de ocio seguro y diversion en lugar de unidad académica, lo
gue puede ser una piedra de tropiezo para algunos educadores.

Para ser eficaz como un modelo educativo, el ejercicio debe cumplir con un
objetivo de aprendizaje definido a la vez que es atractivo y divertido.”

La sexta pregunta planteada es, ¢ hacia donde va? “Tiene el potencial no solo de
una herramienta para la ensefianza, sino que también sirve para evaluar el
aprendizaje, que podria ser formal o informal, o estar basado en la experiencia
de aprendizaje, proporcionando un mayor apoyo a un mayor numero de
estudiantes.”

Y por ultimo, la séptima pregunta es, ¢cudles son las implicaciones para la
ensefianza y el aprendizaje? “Los juegos pueden ser altamente motivantes y
atractivos para los estudiantes, y tienen el potencial de demostrar, tanto a
alumnos y profesores, que el aprendizaje puede medirse no solo con notas, sino
con competencias.”

2.9 Escape room en Realidad Virtual enfocado a la docencia

Para finalizar este marco conceptual del proyecto, no nos podemos olvidar
repasar el estado de los escape room en realidad virtual enfocado a la docencia.
¢ Existe alguno? ¢ Podemos encontrar muchos escape room que su funcion sea
poder reforzar el aprendizaje de clase y que esté hecho en realidad virtual?

Pues la respuesta es no hasta donde hemos podido investigar, aunque nos
parezca extrafio. Todavia no tenemos, oficialmente, ningin escape room en
realidad virtual que proporcione al profesorado la oportunidad de recrear
escenarios y situaciones que refuerce la teoria ensefiada en las clases y que
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ademas, el alumnado pueda vivir en primera persona las diferentes actividades
gue les permitan terminar de asentar los conocimientos.

Si que existen profesores que han apostado por las escape room, como es el
caso de Nicole Naditz profesora en California [98]. Nicole lo ha implantado en su
clase, ha mezclando el mundo virtual con el real, es decir, utiliza cédigos QR,
videos e incluso algo de realidad aumentada. Pero no existe todavia ninguna
sala de escape enfocada a la formacién que sea 100% realidad virtual.

¢ Por qué creemos que es beneficioso para el profesorado y alumnado? Mediante
esta actividad se puede reforzar el conocimiento de clase de una manera ludica,
practica e inmersiva. Gracias a la realidad virtual se pueden recrear escenarios
y situaciones que no requieren de un espacio de un cierto tamafio con materiales
que puedan limitarte a la hora de hacerlo mas real, ademas de poder reproducir
escenarios que en la vida real son impensables, como podria ser el fondo marino.
Si a esto le sumamos los beneficios que nos aporta la actividad de escape room,
obtenemos una actividad aplicable en las diferentes asignaturas, y en los
diferentes cursos educativos y que ademds, nos ofrece la oportunidad de
practicar la teoria en primera persona, de esta manera se puede detectar qué
partes de la teoria hay que reforzar mas y cuales estan plenamente asumidos.
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CAPITULO 3. DISENO DE UNA ESCAPE ROOM PARA LA
DOCENCIA

Para poder llevar a cabo una escape room mediante tecnologias de RV, es muy
importante tener en cuenta una serie de requisitos a nivel técnico, de dispositivos
y de programas a utilizar. Todo ello nos permitirda disfrutar de una mejor
experiencia.

Por lo tanto, en este capitulo trataremos los diversos puntos necesarios para el
correcto disefio de una escape room en realidad virtual, en términos generales
para que sirvan a crear cualquier escape room en RV.

3.1 Herramientas y necesidades técnicas

Las herramientas necesarias para llevar a cabo el correcto disefio y desarrollo
de la actividad de escape room son:

1. Un ordenador medianamente potente, con el cual disefiaremos e
implementaremos las funcionalidades de nuestra escape room utilizando
un programa que nos permita desarrollar aplicaciones para diferentes
plataformas.

2. Dispositivos audiovisuales y de control, para poder probar y verificar el
funcionamiento de dichas funcionalidades y poder interactuar con el
modo de realidad virtual el cual nos permitird experimentar la sensacion
de inmersién, para probar nuestro proyecto.

La inmersién que intenta lograr la realidad virtual para simular estar en otro lugar
por ejemplo, es algo indispensable y para ello pueden entrar en juego los 5
sentidos del cuerpo humanao.

vista

@ @

olfato

tacto -
oido

gusto

Imagen 28. Representacion de los 5 sentidos. ( Disefio propio)

Actualmente solo contamos con dispositivos que estimulen el sentido de la vista,
oido y tacto. No obstante ya se esta investigando, (en el laboratorio lkei de la
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Tokyo Metropolitan University Graduate School of System Design). Una nueva
tecnologia (proyecto Virtual Body) que trata de recrear la experiencia de los cinco
sentidos mediante un complejo sistema de actuadores, vibradores para
realimentacion tactil, ventiladores que distribuyen diferentes aromas, monitor en
3D, cascos con sonido también en 3D y una silla en la que simular el movimiento
humano al andar o correr. [99]

(i ' .
H5 = 3R%

Imagen 29. Prototipo de experiencia de los cinco sentidos, laboratorio lkei de Toky.

Por lo tanto, el olfato y el gusto todavia no estan implementados, pero con los 3
primeros hay mas que suficiente como para llegar a una gran inmersion de quien
esté utilizando una aplicacion de realidad virtual.

3.1.1 Dificultades técnicas

Es muy importante tener en cuenta los problemas o dificultades que debe
superar la realidad virtual respecto a las especificaciones que han de cumplir los
dispositivos con los cuales ejecutaremos la aplicacién en referencia a nuestros
sentidos habituados a los estimulos del mundo real.

Latencia

Problemas de mareos ante la inmersion de realidad virtual, en la cual interviene
la latencia, que cuanto mayor es el retraso entre las acciones del usuario y la
representacion de las mismas en la pantalla, mayor es el desajuste entre los
sistemas de la vista y vestibular (liquidos internos del oido, que envian
informacion al cerebro sobre la direccion, angulos, etc.). [100]

La latencia comun en los videojuegos, entre que el usuario pulsa un botdn y se
actualizan los pixeles, es de como minimo 50 ms (siendo esta aproximadamente
la media de la latencia que oscila hoy en dia). Esto no es suficiente para la
realidad virtual, ya que requiere una latencia de 20 ms minimo, para no
experimentar el retraso (lo deseable entre 7 a 15 ms).
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Duplicacion de imagenes “Judder”

Otro inconveniente importante es la duplicacion de imagenes. Se trata de una
combinacion de dos fendmenos, el emborronamiento de las imagenes que crea
un desenfoque del movimiento y la estroboscopia que consiste en la percepcion
de multiples copias de una imagen al mismo tiempo, haciendo que no parezca
gue hay movimiento entre ellas.

Para solucionar este problema, seria necesario una tasa de fotogramas de entre
300 y 1000 FPS, algo que esta muy alejado de la realidad y que ahora mismo
resulta totalmente imposible debido a limitaciones tecnolégicas.

Por lo tanto, actualmente estas especificaciones no son implementables, por lo
que hay que conformarse con las maximas prestaciones de nuestros
dispositivos, por lo que también es deseable trabajar con elprocesador mas
potente. Esto también conlleva un mayor gasto de bateria.

Resolucion

La resolucion de las pantallas es algo muy importante, ya que se encuentran a
pocos centimetros de nuestros ojos. Por lo tanto, lo que se considera alta
resolucién, 1920x1080 pixeles, deberia ser superior, minimo 2160x1200 pixeles,
segun HTC Vive [101]. A mayor resolucion y densidad de pixeles, mejor para
obtener una vision realista.

La mejor pantalla en cuanto a resolucién a fecha de hoy es la del dispositivo
movil de Sony presentado en la mayor feria de méviles y tecnologia del mundo,
el Mobile World Congress, el Sony Xperia XZ Premium, que cuenta con una
pantalla de unas 5,5 pulgadas y una resolucion de 3840 x 2160 pixeles y una
densidad de pixel de 807 ppi.

3.1.2 Dispositivos

Paulatinamente, desde hace algunos afios, la realidad virtual ha asaltado la
tecnologia de consumo. Al parecer, nuestros dispositivos moviles han sido unos
protagonistas especiales dentro del avance de esta tecnologia, los cuales son
indispensables para poder cubrir el principal sentido con el cual percibir el
entorno simulado en las aplicaciones de realidad virtual: la vista.

Dispositivo movil

En el mercado disponemos de una amplia gama de dispositivos moviles, con
pantallas cada vez mas grandes y con mejores resoluciones, algo muy
importante como hemos comentado en el apartado anterior. Ademas para poder
ejecutar aplicaciones de realidad virtual es necesario cumplir con una serie de
especificaciones indispensables.

El sistema operativo de nuestros dispositivos también es importante, ya que en
el caso de android, un sistema inferior al android 4.4 no ejecutara la apk [102] de
Cardboard para android. Y para iOS el problema es que un sistema inferior al
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8.0 corresponde a iPhones obsoletos y sin conexion bluetooth para dispositivos
3.0.

Imagen 30. Modo cardboard para dispositivos moéviles.

Como bien podemos observar en la Imagen 3, disponemos de la pantalla dividida
y duplicada, generando asi una imagen estereoscopica [103]. Esto es necesario
para poder hacer creer a nuestro cerebro que la imagen es real a través de la
vista. Las dos partes corresponden a cada 0jo, izquierdo y derecho, pero con
una muy leve variacidén del angulo para reproducir el efecto estereoscoépico de
nuestra forma de ver.

Otras caracteristicas indispensables que deben tener nuestros terminales son
las siguientes:

ANDROID I0S
Version sistema operativo Superior o igual al Superior o igual al

android 4.4 i0OS 8.0
Acelerbmetro X
Giroscopio X
Tamarfo Pantalla (pulgadas) Minimo: 4,5”

Maximo: 6”

Bluetooth 3.0 o superior
OTG* X

*No es imprescindible que el dispositivo disponga de compatibilidad USB OTG
(USB On-The-Go) [104], pero facilitaria la instalacién de la aplicacién
directamente desde un USB con conexion al puerto de entrada del movil.

g

iOS an>=01>

Imagen 31. Logo Apple y Android
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Solo con un mévil no podemos percibir la sensacion de inmersion que genera
la realidad virtual, por lo que necesitamos una lente para cada ojo. Aqui es
donde entran las gafas de realidad virtual.

Gafas de Realidad Virtual

Este dispositivo es fundamental para poder experimentar la realidad virtual.

Actualmente hay muchos tipos de modelos tal y como se ha comentado en el
estado del arte de la realidad virtual 2.5. Por lo que también lo es la variedad de
precios segun las diferentes prestaciones y materiales que nos proporcionen las
gafas de VR que queramos utilizar.

Se pueden encontrar desde las mas baratas por un par de euros, como pueden
ser las Google cardboard que son de cartdn o versiones semejantes, hasta las
mas caras como las HTC VIVE acercandose a los mil euros.

Imagen 32. HTC VIVE de HTC Imagen 33. Cardboard de Google

El principal objetivo de las gafas de realidad virtual es que el usuario sea el
protagonista del contenido que consume, “transportandolo” al lugar donde
sucede la accion de lo que esta viendo.

También hay modelos intermedios y mas comodos, (imagen 33), puesto que
cubren las necesidades de no sujetarlas con las manos ya que dispone de cintas
para sujetar en la cabeza, regulacion de las lentes de ambos ojos y distancia
entre ellos, y al ser de material sintético no son pesadas.

Imagen 34. Gafas realidad virtual “VR BOX”
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La mayoria de modelos tienen algun agujero por donde pasar un auricular y
conectarlo al jack de 3.5mm del movil, también se pueden utilizar los mismos
altavoces o externos, mejorando asi la inmersion.

Auriculares/Cascos

También seria adecuado la utilizacion de auriculares o cascos para escuchar el
sonido ambiente o interactivo.

Imagen 35. Cascos Sony

Como hemos comentado algunos modelos de gafas de realidad virtual
incorporan auriculares o mini altavoces (imagen 33), quizds no se de mucha
Importancia a primera vista, pero no es un detalle a menospreciar.

El audio es un estimulo muy importante y aunque gran parte del interés en torno
a la realidad virtual se ha dirigido hacia las experiencias visuales, el audio es
fundamental para atraer a la gente a las historias que se desarrollan a través de
estos mundos digitales.

El audio en 3D es una parte esencial de la realidad virtual. Es diferente de lo que
la gente normalmente cree que es “sonido envolvente”.

Cuando alguien esta viendo una pelicula en casa conectada a un sistema de
sonido envolvente, el sonido viene de los altavoces situados enfrente, al lado y
detras del espectador. Si el espectador se mueve, el sonido no cambia de
direccion.

En la realidad virtual todos los sonidos vienen de auriculares estéreo, que son
parte de las gafas de VR, pero parece que los sonidos emergen de cualquier
direccién porque el audio se procesa de un modo que imita como oye de verdad
una persona.

También cabe decir que ya hay un término para esta necesidad auditiva, llamada
sonido binaural, que no deja de ser frecuencias de onda cerebrales combinadas
con el sonido de fondo para llevar al oyente a un estado de conciencia y animo
deseado activando y estimulando el cerebro. [105]

Este término no es algo nuevo ya se intentd implementar sobre los afios 80 y 90,
pero sin éxito dado a que por la falta de informacion y escasos estudios, dieron
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a pensar que pertenecia a hechos paranormales [105]. Con la llegada de internet
se extendieron los conocimientos y la poca informacion disponible a otros paises
y personas, comenzando asi a trabajar en ello. Prueba de ello son algunas
empresas como la propia BBC, Google, Apple, Visualise o Microsoft que ya estan
promoviendo su uso.

Imagen 36. Estimulacion del cerebro mediante nuestros oidos.

Como habiamos comentado previamente, los principales sentidos a estimular
son la vista, oido y tacto. Sobre esto ultimo disponemos de una amplia gama de
dispositivos hapticos con los cuales recibir un estimulo de respuesta, al
interactuar con algun objeto de la aplicacion de realidad virtual. La percepcién
haptica es especial porque puede incluir los receptores sensoriales ubicados en
todo el cuerpo, y estd estrechamente relacionado con el movimiento del cuerpo,
de forma que puede tener un efecto directo sobre el mundo simulado que
estamos percibiendo. [106]

Encontramos un breve ejemplo de esta tecnologia haptica, es lo que consigue
la empresa americana, Senso Devices, que ha abierto la pre-compra de sus
dos productos inaldmbricos: unos guantes hapticos con posicionamiento y
un traje que utiliza la misma tecnologia que el guante [107]. También destacar
los GloveOne unos guantes hapticos desarrollados en Espafia. [108]

Gamepad/Mando Bluetooth

Este tipo de periféricos, estan pensados especialmente para utilizarlos con
dispositivos maviles, favoreciendo su compatibilidad y conexion con estos.

Los mandos bluetooth tienen varios modos de uso, como puede ser modo juego,
modo ratén o para control multimedia. Y los gamepad se pueden configurar,
ademas de utilizar los modos de uso, definir la funcion de cada boton del
dispositivo.

Estos se conectan al terminal mévil mediante bluetooth, y una vez emparejados
y ejecutando el modo realidad virtual, gracias al giroscopio del movil, el joystick
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derecho del gamepad deja de servir ya que nos moveriamos con el movimiento
de la cabeza.

Imagen 37. Gamepad iPega Imagen 38. Mando bluetooth VR

Y por ultimo, lo que permite crear y disefiar una aplicacion con la que poder
utilizar todos los dispositivos necesarios mencionados anteriormente:

Ordenador

Podemos utilizar tanto un ordenador de sobremesa como un ordenador portétil,
siempre y cuando cumplan con unos minimos requisitos. [109]

Los requisitos para la experiencia de realidad virtual son muy parecidos a los
videojuegos, ya que estan destinados a ser juegos interactivos. Tienden a utilizar
cuatro nucleos o menos. En cuanto a la alta frecuencia (velocidad del reloj) es
MAas importante que tener mas de cuatro nucleos, debido a los calculos que cada
ndcleo puede manejar por segundo. Por lo tanto, los sistemas de Realidad Virtual
dedicados suelen obtener méas rendimiento con una sola CPU de cuatro nucleos
a la mayor velocidad de reloj posible.

En cuanto al desarrollo de contenidos para RV, por el contrario, a menudo se
pueden beneficiar de nucleos de CPU adicionales. Depende del software de
desarrollo concreto, pero la mayoria de las aplicaciones 3D y programas de
renderizado escalan bien con multiples nucleos. Ademas lo habitual es ejecutar
varias aplicaciones al mismo tiempo, y puede que tenga que tener un depurador
u otras aplicaciones que se ejecutan al mismo tiempo que esta probando su
software VR.

Los requisitos de memoria para las experiencias de realidad virtual varian
drasticamente (entre 2 y 8 GB). Los programas y videojuegos mas recientes cada
vez requieren mas memoria, ademas, muchos usuarios pueden querer ejecutar
otros programas en segundo plano. Debido a esto se recomienda 16 GB para la
mayoria de los sistemas. Para los desarrolladores de VR, se recomienda 32 GB
o mas, dependiendo del software utilizado.

En cuanto al disco duro es recomendable una unidad SSD dado a su alta
velocidad y fluidez, respecto los HDD.
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Tener una tarjeta grafica potente es muy importante para el rendimiento de
realidad virtual, afecta directamente la capacidad del equipo para mantenerse al
dia con la velocidad de fotogramas de alta resolucién que una buena experiencia
VR requiere.

3.1.3 Software

Ademas de contar con un amplio abanico de dispositivos hardware, también
contamos con una gran variedad de plataformas y programas software, con los
que desarrollar, disefiar y enriquecer nuestros propios juegos o aplicaciones,
obteniendo muy buenos resultados. En este caso para ser mas concretos 0s
dejamos los que hemos utilizado nosotros y que encontramos que 0s seran de
gran ayuda.

Sweet Home 3D

Sweet Home 3D es una aplicacién libre, de disefio de interiores que le ayuda a
colocar sus muebles sobre un plano de una casa en 2D, con una vista previa en
3D. A demas de crear tus propias estancias, creando las paredes y suelos y
afadirles la textura del material deseado.

Una vez creada y decorada la habitacion, se puede exportar en formato .obj para

su posterior utilizacion.
HE

Seet Home

Imagen 39. Programa de disefio Sweet Home 3D

Este programa es muy Util para realizar las primeras pruebas y disefios
sencillos con los cuales comenzar a probar ideas. En nuestro caso empezamos
con un disefo sencillo, con el cual empezar a desarrollar ideas. Lo puedes
obtener gratuitamente en su propia web [110].

Unity

Unity es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies.
Unity esta disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows, OS
X'y Linux.

Ademas de ser soporte multiplataforma lider de la industria, Unity te permite
apuntar a mas dispositivos mas facilmente. Con Unity, logras el despliegue con
un solo clic en toda la gama de plataformas méviles, de VR, escritorio, Web,
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consola y TV. Unity es una solucion ya preparada cuyo uso también es intuitivo
y altamente personalizable. Con flujos de trabajo que simplemente tienen
sentido, poder de renderizado, y shading de base fisica altamente optimizado,
puedes crear juegos hermosos con suma rapidez.

También dispone de una tienda desde el Editor de Unity o nuestro navegador
web. Con miles de activos y herramientas de produccion listos para usar
gratuitamente o para comprar. Puedes seleccionar entre una amplia gama de
extensiones de Editor, plugins, ambientes y modelos, y mucho mas. Y lo mas
importante, Unity se puede obtener gratuitamente descargandolo directamente

Quniy

Imagen 40. Plataforma de desarrollo Unity

3.2 Disefio de una Escape Room

Para poder disefiar una escape room, es preciso tener bien enfocado el objetivo
de la experiencia, que puede estructurarse mediante las siguientes preguntas:
¢ Por qué? ¢ Qué beneficios puede aportarnos? Pues bien, si somos capaces de
tener claras las siguientes preguntas sobre nuestra escape room podremos
empezar cuanto antes a llevarla a cabo. Estos 11 puntos abarcan todo lo que
podemos necesitar para disefiarla y una vez contestados, podremos empezar a
crearla.
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llustracién 1. Puntos a seguir para el disefio de una escape room [112]

A

7. Flujo juego

0. ¢A quién esta enfocada?

En este primer punto hay que pensar a quién queremos dirigirla. Pensar
cudl sera el perfil, el rango de edad, el sexo, nacionalidad, tipo de
estudios, etc. Es decir, en este punto hay que hacer un estudio de para
quién esta pensada la escape room, quién o quiénes seran los
participantes.

Nuestra escape room: estara enfocada a alumnos que estén cursando
2° de ESO, no podréa ser utilizada por alumnos de cursos inferiores, ya
que no cumplen con los conocimientos minimos para su realizacion.

1. ¢Objetivos de aprendizaje?

Teniendo en cuenta el perfil de participantes decidido, hay que pensar qué
es lo que queremos que aprendan. Para ello hay que tener en cuenta qué
saben, de qué estan interesados, qué es lo que quieren, sus intereses y
necesidades. Estos objetivos que se definan en este punto, marcaran el
propésito, la intencion o la mision de la escape room.

Nuestra escape room: los objetivos de aprendizaje estaran basados en
una unidad didactica correspondiente al curso escolar de los alumnos de
2° de ESO, concretamente circuitos eléctricos. En el siguiente capitulo se
tratara con todo detalle este tema.

2. ¢Cual es el tema?

Para que nuestra escape room tenga éxito y sea satisfactoria tanto para
los escapistas como para nosotros como creadores, debemos tener una
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narrativa solida, es decir, tener una historia contundente, clara y muy bien
definida y descrita. La clave del éxito de una escape room es que la
historia esté relacionada y presente durante toda la aventura. Y sobre
todo, la historia debe tener entusiasmados y enganchados a los escapista.
Este es el punto mas importante de todos.

Nuestra escape room: la historia que envuelve la tematica, se basa en
una mision espacial de reparar el sistema eléctrico de la nave, para volver
a la Tierra. En el siguiente capitulo se tratard con todo detalle este tema.

3. ¢Como serala habitacion introductoria?

En esta habitacién es donde se introduce a los jugadores en la escape
room y también se les explican cuales seran las reglas que se van a
seguir, qué se van a encontrar, cual es su mision, qué deberan hacer
dentro, etc.

Nuestra escape room: la habitacion introductoria serd un pequefio
espacio, sencillo y sin distracciones. Contendra una pantalla la cual
contiene un video explicando lo que deberemos hacer, y una puerta que
al abrirse, nos ejecutara la cuenta atras de la experiencia.

4. ¢Como serala escape room?

La habitacién es la pieza clave del experimento, es donde se encuentran
todas las pruebas y donde los escapistas se convierten en los personajes
principales de la historia. Para ambientar la habitacion y hacer el juego
mas inmersivo hay que tener en cuenta todos los detalles, luces, sonido
ambiente, olores, nUmero de habitaciones, decoracion entre otras cosas.

Nuestra escape room: la escape sera una nave espacial. En el siguiente
capitulo se tratara con todo detalle este tema.

5. ¢Como se sale de ella?

¢,Cuando podran salir los jugadores? ¢ Tendran que resolver todas las
pruebas para poder acabar? Estas dos preguntas son importantes para
decidir qué tipo de Escape room queremos, si una que con el 80% de las
pruebas superadas se pueda llegar al final o si para poder acabarla habra
que superar el 100% de ellas. Ademas hay que pensar cual sera el
recibimiento tanto a los que lo hayan conseguido como a los que no ¢se
les dar& un certificado?, ¢ podran hacerse fotos?

Nuestra escape room: podran escapar una vez hayan superado como
minimo las 2 primeras pruebas, y ademas encuentren la llave de salida.

6. ¢COmo conectar las pruebas?
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Una prueba es un desafio l6gico que se resuelve con diferentes pistas.
Para que los participantes entiendan y disfruten la historia se tiene que
pensar cOmo relacionar estas pruebas con la historia/tema (pregunta 2.).

Como ya sabemos escape room tienen teméticas es por ello que sus
pruebas también. Pueden estar relacionadas con matematicas, geografia,
historia, ciencia...

Nuestra escape room: dado que utilizamos una unidad didactica de
circuitos eléctricos para disefiar las prueba, tendremos que relacionarlos
con el temario para que cumplan con los objetivos de esta. En el siguiente
capitulo se tratara con todo detalle este tema.

7. Flujo del juego

¢, S6lo habra un camino para llegar al final? ¢Puede haber diferentes
opciones? ¢ Todos los caminos tendran sentido? Se pueden mezclar las
pruebas decisivas con las no decisivas para dar sensacion de avance a
los jugadores.

Nuestra escape room: tenemos dos posibles caminos, ambos nos
obligan a superar las dos primeras pruebas. El primer camino tras superar
las dos primeras, nos llevaria a una tercera que tras superarla nos
ayudaria a encontrar una llave para poder escapar. Por otro lado, el
segundo camino seria que el alumno encontrara la llave sin llegar a
resolver la dltima prueba. En el siguiente capitulo se tratar4 con todo
detalle este tema.

8. ¢CoOmo establecer la victoria?

Establecer el tiempo que durara el juego. Quien consiga terminar la
escape antes de este tiempo habra ganado quien no, habra perdido. Para
saber el nivel de dificultad, si esta bien explicada, guiada o si las pistas
que hay son las necesarias lo sabras a través del numero de jugadores
gue terminen frente al nUmero de jugadores que no.

Nuestra escape room: para establecer la victoria deberemos conseguir
escapar en menos de 40 minutos y haber superado como minimo las 2
primeras pruebas. Para saber la dificultad de la experiencia, se lograra
mediante el estudio de cuestionarios finales realizados por los alumnos,
tras superar la escape room. En el siguiente capitulo se tratara con todo
detalle este tema.

9. ¢Se hatesteado la escape room?

Es importante darla a probar antes ya que quizds hay temas que crees
gue son claros pero quizas no lo son para los jugadores.
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Nuestra escape room: la aplicacion se da a probar principalmente a los
alumnos de 2° de ESO, pero también a los mismos profesores o otras
personas. En el siguiente capitulo se tratara con todo detalle este tema.

10.¢,Cémo animaras a que vuelvan a jugar?

Es complicado que unos escapistas vuelvan a hacer un escape room ya
gue el misterio solo se puede resolver una vez, pero puedes hacer que
vuelvan poniendo un ranking, cambiando las pruebas e incluso teniendo
otra escape room, que sea la segunda parte o con otras tematicas.

Nuestra escape room: se les puede premiar con un pequefio plus en la
nota final de la asignatura correspondiente a la unidad didactica. En el
siguiente capitulo se tratara con todo detalle este tema.

11. ¢Cuéntos jugadores pueden participar?
El ndmero de jugadores es importante, hay que tenerlo en cuenta para
que todo el mundo pueda interactuar y con el equipo también.

Nuestra escape room: la actividad se realizara individualmente. En el
siguiente capitulo se tratara con todo detalle este tema.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION DE LA ESCAPE ROOM

En este capitulo, se llevard a cabo la explicacion concreta y todos los
ingredientes utilizados, para llevar a cabo nuestra escape room en concreto, con
la que mostrar todos los pasos seguidos hasta su implementacion final.

Todas las preguntas respondidas a breve resumen en el capitulo anterior 3.2,
sobre el disefio de la escape room en RV, se trataran con todo detalle e
informacion a lo largo de este capitulo.

4.1 Unidad didactica

Para llevar a cabo la eleccién de las pruebas que tendra nuestra escape room,
nos basaremos en unidades didacticas, con las cuales se pretende
fundamentalmente incidir sobre el dominio de los conocimientos y, sobre todo,
Su practica en entornos casi reales, que es lo que nos proporciona la tecnologia
de la realidad virtual.

La actividad que se propone llevar a cabo mediante la aplicacion de realidad
virtual no ha de proporcionar un estado de ansiedad ni estrés, y ademas ha de
motivar al alumno. Por lo que la intencién no es una evaluacion la cual influya
negativamente o dependa la nota de la asignatura de ello. La ficha de la Unidad
didactica que hemos implementado, incluye los puntos siguientes:

- Los objetivos como son el conocer los diferentes elementos que
componen un circuito eléctrico, conocer el cédigo de colores de las
resistencias y aplicar la ley de Ohm.

- La unidad didactica en si, donde se explica la teoria y diferentes
contenidos sobre circuitos eléctricos del curso de 2° de ESO, concorde a
los objetivos.

- La actividad, aqui se explican las diferentes pruebas a superar por los
alumnos que se han desarrollado, su superacién y su fin, basandose en
la unidad didactica. Encontraremos 3 pruebas, 2 de ellas las que
contienen todos los objetivos presentados.

- La evaluacién, donde se propone valorar a los estudiantes, segun las
pruebas que han superado, el tiempo empleado y unos breves
cuestionarios tras finalizar la actividad, tanto a nivel de experiencia como
de conceptos.

Tanto la unidad didactica, en la que se muestra todos los detalles de los puntos
comentados, como los diferentes cuestionarios (experiencia, conceptos y
solucion para el profesorado) se encuentra en el Anexo.
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4.2 Historia/escenario de la escape room

Nuestra historia para la escape room, se sitGa en el espacio, concretamente en
una nave la cual esta orbitando alrededor de la Tierra. Asumimos que somos el
personaje principal llamado Matt, el cual desea volver a la Tierra lo antes posible.

Un pequefio asteroide choca con el lateral de nuestra estacion espacial, lo cual
genera fallos en el sistema eléctrico de la nave y ademas provoca en la antena
sufrid un cambio de orientacion, por lo que no podemos recibir sefial de la Tierra.
Segundos antes de perder la conexién con la estacion terrestre, se guardd un
mensaje en el cual explican cdémo poder orientar de nuevo la antena
manualmente. Una vez hayamos subsanado los fallos de la nave, deberiamos
poder recibir de nuevo comunicacion desde el centro espacial de la Tierra, para
gue nos diga como poder regresar.

La actividad, implica superar unos retos. Dado que nuestro personaje Matt tiene
conocimientos tecnoldgicos e interés en las telecomunicaciones, debera
subsanar la caida de energia eléctrica de la nave y poder reajustar la orientacion
de la antena. Ambas cosas indispensables para poder establecer comunicacion.

Deberemos atender a posibles ayudas, pistas, y mantener la concentracion para
poder pensar y asimilar los posibles conocimientos que nos permitan superar las
pruebas.

Una vez tengamos subsanados los problemas de la nave, podremos recibir el
mensaje, y asi hallar la manera de abrir la compuerta manualmente, para
finalmente, volver a la Tierra con la lanzadera espacial.

Este escenario es una pequefia demo para poder testear y poner en practica si
de verdad la realidad virtual implementada en la educacion permite agudizar la
concentracion del alumno o persona que la esté utilizando. Es importante
verificar que no sea aburrida, con lo que perderia el interés, ni muy dificil
llevandole a desmotivarse. Pretendemos desarrollar un ejemplo aplicado del
canal de flujo: intentar mantener el interés del sujeto, durante el tiempo que dura
la actividad, ademas de posteriormente verificar cuanto o qué conocimientos ha
conseguido asimilar de la experiencia.

4.3 Tecnologia utilizada

En caso de estar leyendo este documento y querer desarrollar tu propia escape
room, detallaremos los modelos y versiones concretos de los dispositivos y
software utilizados concretamente.

Se puede utilizar cualquier dispositivo y software mencionado en el apartado “3.2
Dispositivos y software necesario”. Utilizando los detallados a continuacion
aseguramos el correcto funcionamiento y desarrollo, puesto que son los que
hemos utilizado nosotros para llevar a cabo nuestra aplicacion de la escape
room.
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4.3.1 Dispositivos

Dispositivo movil

Cabe decir que mientras cumplan los requisitos mencionados en el apartado
“3.2.1 Dispositivos” en principio deberian funcionar sin problemas. Si dispones
de un iphone no podras ejecutar la aplicacibn a menos que tengas una cuenta
de desarrollador de Apple y por lo tanto puedas subir la aplicacién a la Apple
Store, o bien tener Jailbreak en el dispositivo (no lo recomendamos ni incitamos
a ello) el cual te permitiria instalar aplicaciones de terceros.

Recordar, que para los dispositivos méviles android se debe habilitar la opcion
de instalar aplicaciones de terceros, en el dispositivo, para poder instalar la app.
Estos son los modelos de moviles en los cuales hemos ejecutado la aplicacion
de la escape room y funcionaban correctamente:

Samsung Galaxy s7 Edge Especificaciones
Tamafio pantalla 5.5 pulgadas

Resolucion pantalla 2560 x 1440 pixeles
Sistema operativo Android 6.0 Marshmallow
CPU Octa-core (4x2.3Ghz y 4x1.6Ghz)
Chip Snapdragon 820

RAM 4,00 GB

Giroscopio y Acelerbmetro SI

Bluetooth 4.2

OoTG Sl

Xiaomi mi4 Especificaciones
Tamafio pantalla 5 pulgadas

Resolucién pantalla 1920 x 1080 pixeles
Sistema operativo android 5.0.2 Lollipop
CPU Quad-core 2,5 Ghz

Chip Snapdragon 801

RAM 3,00 GB

Giroscopio y Acelerbmetro SI

Bluetooth 4.0

oTG Sl

Gamepad/Mando Bluetooth

Para nuestro proyecto nos hemos decantado por la utilizacion de un mando
configurable y compatible con android, que es facil de conseguir y con el que
estamos todos mas familiarizados a la hora de utilizarlo, y asequible para
cualquier bolsillo.
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Y es aqui cuando se nos plantea la duda, de si utilizar un gamepad/mando
bluetooth o directamente utilizar un seleccionador por vista mediante un puntero
en la app de la escape room.

Por ello hemos realizado una pequefia comparativa de diferentes ventajas e
inconvenientes que nos supone utilizar o bien un gamepad o0 un puntero por vista:

Si utilizamos el Gamepad o mando bluetooth VR:

Ventajas:
- Mayor velocidad al seleccionar e interactuar con los objetos.

- Si es configurable podemos realizar las acciones con los botones que
gueramos y desplazarnos a la vez.

Desventajas:
- Si el mando no es configurable, dispone de modos de aplicacién, los

cuales no permite seleccionar y desplazarse en el mismo modo, y hay que ir
cambiando de modo, cosa que dificulta la interaccidn y resulta incomodo.

Si utilizamos el puntero seleccionando con la vista:

Ventajas:
- No necesitas ir clicando en ningun sitio y te puedes olvidar de cambiar de

modo, solo necesitas desplazarte.

Desventajas:
- Es mas lento puesto que tienes que esperar un cierto tiempo para que se

ejecute la accion ya que primero se indica que estas mirando el objeto hasta que
pasado el tiempo (programado), salte la accién del script que contenga dicho
objeto seleccionado.

Por lo tanto, el puntero de VR sera basicamente utilizado de seleccionador y
saber donde estamos mirando, y puesto que nos interesa la maxima inmersién
posible para estar concentrados y mantenernos en el canal de flujo, la
recomendacion seria disponer de un gamepad configurable, (compatible con
android e i0S), el cual se pueda desplazar y seleccionar o mapear los botones
al gusto sin tener que ir cambiando de modos. Esto daria velocidad en la
interaccion jugador/juego y el poder configurar los botones si se desea
implementar alguna otra funcionalidad con el mando.
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Imagen 413. IPEGA 9017-S

Este mando en concreto es un nuevo disefio de controlador inalambrico
Bluetooth 3.0 (hasta 8 metros de rango de control) con soporte telescopico y
compatible con dispositivos android (a partir de 3.2) / 10S (a partir de 4.3) / PCy
plataformas de aplicaciones de juegos, etc. Tiene una bateria de litio de 380
mAh, permitiéndole un uso de 20 horas tras una carga completa, de forma segura
y estable, ademas de tener un modo de ahorro de energia cuando no esta en
uso. Con el soporte telescépico, el teléfono se puede poner en el soporte (apoyo
maximo a 5,5 pulgadas de teléfono movil).

Gafas de Realidad Virtual

En nuestro caso y para la aplicacion que vamos a desarrollar
recomendamos el siguiente modelo.

Modelo: VR Box 2.0

Gafas Tipo 3D: Polarizado

Tipo: Binocular

Capacidad tamafio Smartphone 3.5 — 6.0 pulgadas

Sujeciones: Sujecién para la cabeza

Lentes: Regulables anchura y profundidad

VIR BOX

Imagen 42. Gafas VR BOX
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Ordenador

El modelo de ordenador que hemos utilizado ha sido el mas potente que
teniamos y que cumplia con los requisitos indispensables para poder realizar y
ejecutar la aplicacion con el programa Unity.

Modelo: LENOVO B50-50

Sistema Operativo: Windows 10 Home

Procesador: Intel® Core™ i5-5200U CPU @ 2.20GHz
Memoria RAM: 8,00 GB

Tipo de sistema: Sistema operativo de 64 bits, procesador x64
Disco duro: HDD de 1TB 5400 RPM

Pantalla: 15.6” Full HD

Tarjeta Gréfica: Nvidia Geforce GT920MX

Imagen 43. Lenovo B50-50

Con estas especificaciones de nuestro ordenador ha habido suficiente y no
hemos notado ningun problema todo corria con fluidez, tanto en modo debug
como a la hora de testear en la plataforma Unity la app de la escape room.

4.3.2 Software

Sweet Home 3D

Versioén: Sweet Home 3D 5.2a

Java version: 1.8.0 74/ 64 bit/ 2.1 GB max.

Unity

Version: Unity 5.4.1f1
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4.4 Pasos con UNITY

En este apartado vamos a tratar todas las partes imprescindibles y necesarias

para la elaboracion de la escape room.

Importar modelo
acorde a objetivo

Incorporar
elementos de
gamificacion:

- Objetos

- Scripts

- Animaciones

- Logros

- Temporizador |

Crear personaje
t en First person

Incorporar
interaccion:

| - Vista (puntero)

- Mando (Gamepad)

Incorporar pruebas
basadas en la
unidad didactica

Escalar Enriquecer
! (dimensionar) | modelo:
- Retoques
- lluminacién
- Decoracion
Incorporar - Sonido
| céamaras RV | - Video

Para realizar la escape room de realidad virtual basada en una unidad didactica,
hemos creado este esquema, en el que se ve claramente el conjunto de
ingredientes para desarrollar paso a paso nuestra escape room.

s

-

]

g gl

\_ Esquema general app RV

]

% Gamificacion

\, Unidad Didactica

Imagen 44. Unién de los diferentes ingredientes para la escape room RV

Podemos observar como disponemos de tres partes: una unidad didactica en la
gque basar la experiencia de la actividad; los recursos de gamificacion con los
gue medir los retos, tiempo, animaciones, etc. y todas las herramientas para el
desarrollo e interaccion de la escape room en realidad virtual. Juntando en un
pack estas tres partes obtendremos nuestra aplicacion final de una escape room
en RV con la que reforzar los conocimientos del alumnado basandonos en la

unidad didactica escogida.
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4.4.1 Importacion modelo escape room a UNITY

A la hora de crear o disefiar la escape room tenemos dos procedimientos,
podemos importar algin modelo ya creado que tengamos disponibles, o
gratuitos/de pago de alguna web, o bien podemos crearla desde 0 con algun
programa.

En nuestro caso empezamos a crear disefios con el programa Sweet Home 3D,
mencionado en el apartado 3.2.3.

Es un programa bastante intuitivo y facil de utilizar, solo que los disefios son un
poco sencillos y no dispone de mucha libertad a la hora de afiadir modificaciones
una vez importado dicho disefio a Unity. Este seria el procedimiento con esta
herramienta hasta la importacion en Unity:

1. Una vez instalado el programa y ejecutado nos aparecera una ventana con
cuadriculas segun una escala que representa unidades en metros y una barra
con varias carpetas para incluir decoracion.

Q MNuevo - Sweet Home 3D
Archive Editar Mobiliarioc Plano Vista 3D Ayuda
CEEAX| o XABE|ANRMTRIAEARNLAALE GEO

Codna nyl-2 -1 Om 1 2 3 4 5 6 7
#- | Cuarto de Bafio
Dormitario

Escaleras y
Tluminacion u
Puertas y Ventanas !

Saldn -
Varios

0m

Imagen 45. Ventana principal Sweet Home 3D.

2. Para crear la estructura simplemente deberemos elegir en la barra superior el
icono de pared o suelo e ir clicando punto a punto sobre la cuadricula para
disefiar la forma que gqueramos que tenga la escape room. Nosotros dado que
vamos a disefiamos una escape room y tienen una estructura definida,
disefiamos una pequefia sala de inicio donde se suele presentar la actividad y
un pasillo que da a una gran sala, donde realizar los retos.

AAASE @GE O

N R I O O O RO (IO PO (N E OO 9

TN

St A
] S' i

13

Imagen 46. Ejemplo disefio estancia.
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Si observamos el ejemplo no esta centrada la esquina superior de la cuadricula,
esto seria un inconveniente, ya que es muy importante crear el dibujo centrado
en el punto 0 vertical y 0 horizontal, porque si no cuando vayamos a importarlo
a Unity nos aparecera descentrado del origen.

3. Seleccionamos desde las carpetas de la parte derecha de la ventana, se
afiaden paredes, puertas y ventanas:

Ko ABBANTRGAGARLAASE |GaE @
H

O0m 1 2

Om
==
e
T

-6 E-E-E-E-E-E

Puerta £ 145 208,5

= s
Nombr Anch Fond Alo Visi ﬂ “
W Ventana doble 132 10,2 174) ﬁ e

&/

Puerta 91,5 14,5 208,5
Fuerta 91,5 14,5| 208,5

Puerta con arco semicr. 91,5 14,5| 208,5 | \

Imagen 47. Vista del disefio de la estancia.
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4. Ahora necesitamos darle las texturas de los materiales de las habitaciones,
por lo que simplemente seleccionando con el botdén derecho sobre la parte de la
estructura creada, nos aparece un desplegable como en la imagen inferior,
donde seleccionamos la opcion “Modificar Habitaciones” e iremos escogiendo
las texturas deseadas tanto para paredes como los suelos:

Deshacer Afiadir Ctrl+Z

Cortar Ctrl+X

Copiar Ctrl+C

Borrar Suprimir

Seleccionar Objeto H

Seleccionar Todo Ctrl+ A

Blequear Planc Base Ctrl+Alt+L v
Modificar Mobiliario... Ctrl+E >
Agrupar Muebles Ctrl+ Mayiis+G
Alinear o Distribuir Mobiliario 3

Recalcular Elevacién Ctrl+ Mayus+Y

Medificande Brujula...

Maodificar Paredes... Ctrl+Mayiis+E

Invertir Direccion de las Paredes

Modificar Habitaciones... Ctrl+Alt+E

Medificar Est”ﬂ] Modificar Habitaciones Seleccionadas

Imagen 48. Opciones de modificacion.
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Una vez escogidas todas las texturas quedaria algo tal que asi:

R T T R O 7 N/ N N U O CE N (F L €

Imagen 49. Resultado una vez aplicadas las texturas.

Y aqui la imagen con la decoracion incluida:

PN | N - NN | NI | NONY /NI | = NN NS N O . D | - | -

Imagen 50. Resultado con texturas y decoracion.

5. Una vez tenemos el disefio completo a nuestro gusto, procedemos a la
exportacion en formato OBJ [113], como ilustra la imagen inferior, que sera el
que nos permita importarlo luego a nuestra plataforma de desarrollo de la
aplicacién en realidad virtual.
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no Vista 3D Ayuda

L 0 Vista Aerea Ctrl+D 4 Q Q | ﬁ = | @
Tl Visita Virtual CtoeMayis+D | Jom [1 2 [3  [¢
Meodificar Visitante Virtual...
Almacenar Punto de Vista... Ctrl+Alt+R T
Ir a Punto de Vista ¥ Tn—
Borrar Puntos de Vista... : ——
[H Muestra en Ventana Separada  Ctrl+Alt+Y >
Muostrar Todos los Niveles Ctrl+Alt+A ——1
®  Mostrar Nivel Seleccionado Ctrl+Mayis+A
@ Muodificar Vista 30... Ctrl+Mayus+M
ﬂ Crear Foto...
Crear Fotos de Puntos de Vista...
l@ Crear Video...
Exportar a Formato OBJ..

T 1 [T+

Imagen 51. Desplegable para exportar a Formato OBJ...

Hasta aqui seria el procedimiento concreto para esta herramienta de creacién
de habitaciones, pero el procedimiento de importacion seria el mismo para
cualquier otro modelo.

Lo Unico que hay que hacer es abrir Unity, y arrastrar desde la carpeta donde se
encuentra guardado el modelo .obj, hasta las carpetas de “Assests” en Unity, y
ya lo tendriamos.

€ Unity Personal (64bit) - Untitled - escaperoom? - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> - X

Directional
¥ RigidBodyFPSController
GROUND

X 0.01 ‘z/0.01

Add Companent

'¥0.01

¥i7Favorites 4| Assets » _Scene » HAB-1
(©1L Al Materials
(@4 All Models
©LAll prefabs @ j
ANl Seripts - iy
e Materials  HAB-1 Ho-1 HAB-1_re.

Y& _Scene

Imagen 52. Modelo importado a Unity.

Normalmente cuando importamos modelos, hay que ir incluyendo todos los
materiales a los objetos del modelo que toguen y reajustar la escala a nuestro
gusto tanto si vemos que es muy pequefa o grande.
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Como vimos que para el caso de nuestra escape room con una tematica
especial, que sugeria detalles diferentes, decidimos buscar por internet algun
modelo base de nave espacial con el cual partir y modificar a nuestro gusto, por
lo que en la web [114] encontramos un modelo en .obj que importamos de la
misma forma que hemos explicado con el ejemplo anterior y el cual fuimos
redisefiando al completo pero aprovechando la estructura y detalles. Quedando
tal que asi:

Imagen 535. Estructura base escape room

< Unity Personal (64bit) - escape_room2.unity - contrel_gamepad - Android <DX11 on DX9 GPU>
File Edit Assets GameObject Component Mobilelnput Window Help

m | :u: “H_J [ ...Center| OGIoih‘al“l > 1l H @

= Hierarchy | @ .= H#Scene £ Ass e | . =

| Create ~| (GoAll = i Gizmos *| @Al )
. : NN, o

Plane.169
Plane.170

» Cajonllavefinal
Plane.176
Plane.177
Plane.178
Plane.180
Plane.181
Plane.182
Plane.183
Plane.184
Plane.185
Plane.186
Plane.187
Plane.188
Plane.189
Plane.191
Plane.192

» PUERTADERECHAINICIO |}

» PUERTAIZQ

@ project Oe =0
| create - o [EIEYES
vTé’:;:ations A Asi?ts » Scripts
» & Cardboard |G| Mostrartexto a
» & Editor G| palancaluz
(&5 escape_room @ panelanimales
& Inventory |G:| Pickupable
» & Material |G:| PickupObject
» &3 Plugins |G| plataformafinal
» & Room_Vacia2 @ Puertaentrada
@ puertafinalderecha
» & Sonidos |G| puertafinalizquierda
» i Spaceobjects |G:| puertainicioderecha
» &3 Stagit |G| puertainicioizquierda
» & Standard Assets |G| PunteroVR - |

mES ctackana -  —

Imagen 54. Modelo escape room nave espacial acabada

Para no atravesar con el personaje los objetos y estructura de la escape room
hay que seleccionar todos los objetos importados (mas facil control + A), y afiadir
componente “mesh collider” que es una malla que envuelve al objeto para poder
detectar las colisiones que inciden en él, ademas hara que no atravesemos las
paredes ni otros objetos.
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‘Q. MESH|

Search

M Mesh Collider
|:2i Mesh Filter
|;*'Mesh Renderer

~Nav Mesh Agent
///Nav Mesh Obstacle
Off Mesh Link
7 Skinned Mesh Renderer
Skybox Mesh
TText Mesh
New Script

[# Mesh Particle Emitter (Legacy)

O [nspector Services a -
4 o Cube.l08 | Static

Tag | Untagged 1| Layer | Default ]

Model | Salsct | Reven | Dpan
¥ .~  Transform [T
Position X 16.978| ¥ |6.2385 £ -16.99
Rotation X -89.956. Y 0 Z\o
Scale X -100 ¥ -100 £ -100
¥ .. Cube.108 (Mesh Filter) [ S-S
Mesh W Cube. 108 =]
¥ . ¥ mesh Renderer o,
Cast Shadows (=1 |
Receive Shadows  [of
Mation Vectors o
¥ Materials
Size 2
Element O ElLamp =]
Element 1 ‘@ LampEmission | ©
L

Light Probes Bland Prebes
Reflection Probes Bland Prabas :
Anchor Override  [Nene (Transform)| ©

Add Component

l

¥ v Mesh Collider [¥E-9
Convex J
Is Trigger
Material None (Physic Mate ©
Mesh W Cube.108 e
LampEmission G ».
S Shader | Standard -
Lamp o e,
- Shader | Standard =
i fdd Component |

Imagen 55. Afiadir componente Mesh collider a objetos.

4.4.2 Personaje escape room

Es necesario un personaje con el cual desplazarnos por la escape room y con el
cual incorporar las camaras y medios con los que interactuar con los objetos del

escenario.

Dentro de los assets disponibles de la plataforma Unity, disponemos de un
personaje prefabricado, el cual ya viene pre configurado y listo para usar. Es un
modelo sencillo el cual se encuentra en la carpeta Standard Assets como se

puede observar en la imagen 26:

Use Gravity [

Assets » Standard Assets » Characters » ThirdPersonCharacter » Prefabs

Is Kinematic O

P ¢ AIThirdPersonController Interpolate [
¥ ThirdPersonController Collision Detection

¥ Constraints

L F z
ThirdPersonController

W ThirdPersonController.prefab

AssetBundle Maone

Imagen 56. Carpeta del personaje pre fabricado en Assets
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Solamente lo tenemos que arrastrar al escenario. Hay que tener en cuenta que
es un personaje en tercera persona por lo que deberemos incorporar las cAmaras
en la posicion de la cabeza a la altura de la vista.

La idea es vivir la experiencia como si estuviéramos en primera persona, por lo
gue deberemos incorporar el siguiente Asset de la ruta que se muestra en la
imagen 27:

Assets » Standard Assets » Characters » FirstPersonCharacter » Prefabs

® FPSController

» i RigidBodyFPSController
Imagen 57. Asset del FPSController.

Es el “FPSController’, el controlador que incorpora la camara en primera
persona, y que situaremos en la posicién de los ojos del personaje.

Para ello deberemos arrastrarlo y colocarlo como hemos comentado antes a la
altura de la vista del personaje.

Hay que recordar que tenemos que asegurar que este activado o que contenga,
una malla de colisiones (Box Collider, Capsule Collider, etc.) a nuestro personaje,
ya que esto nos permitira detectar las colisiones y no atravesar los elementos
del escenario.

Imagen 58. Capsule collider alrededor del personaje

Dado que en realidad no nos veremos a nosotros mismos (el personaje), se
puede simplemente insertar un objeto, por ejemplo, un cilindro el cual simularia
el volumen de una persona, insertando de igual modo la malla de colisién y el
FPController.
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Imagen 59. Cilindro con malla de colisiones “verde” y cdmara FPController.

4.4.3 Escalar modelo/personaje

Dado que al incorporar el modelo a Unity, no tiene la escala con la que se crean
por defecto los objetos en la plataforma. Es importante que una vez hayamos
insertado nuestro personaje, haya una armonia entre el tamafio de este y el
modelo que hemos importado, porque si no obviamente, al ser el modelo mucho
mas grande, no percibiremos el escenario como si fuera una situacion real, si
simulamos ser una persona y no una hormiga.

" Tag | Untagged #| Layer | Default 3|

Prefab | Select | Revert | Apply |
¥ .~ Transform &,
Position X -5.124 Y -0.123 Z -14.0¢
Rotation X 0 Yo ‘zo
Scale X1 v Jz[1
| v 32 ¥ Animator @
Controller & ThirdPersonAni| ©
Avatar & EthanAvatar (]
Apply Root Motion  Handled by Script
e o —
Culling Mode [ Cull Update Transfor ¢ |

Clip Count: 26
Curves Pos: 0 Quat: 0 Euler: 0 Scale: 0
02 Generic: 0 PPtr: 0

- Muscles: 3302 G

(! Curves Count: 3302 Constant: 313

*“ (9.5%) Dense: 230 (7.0%) Stream:
2759 (83.6%)

Imagen 606. Escalando personaje al tamafio concorde el modelo.

En el ejemplo mostrado en la Imagen 31, observamos que el personaje es mucho
menor a escala que el modelo, por lo que debemos variar la escala
aumentandola , o bien estirando directamente de las flechas que observamos al
su alrededor (verde, rojo y azul) o bien desde la pestafia derecha “Transform” los
ejes X,Y,Z, donde pone Scale.

Esto lo deberemos de hacer con todos los objetos que vayamos incorporando en
el escenario, segun si queremos que sean mas grandes o mas pequefos.

También si, por el contrario, queremos mantener el tamafio de los objetos o el
personaje, entonces se puede seleccionar todo el modelo y reducirlo de igual
forma hasta que tenga el tamafo que deseemos concorde la altura del personaje
u objetos que vayamos insertando.
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4.4.4 Incorporar camaras RV

Para poder generar un escenario utilizando las gafas de realidad virtual,
necesitamos descargar para Unity el SDK de Google VR (kit de desarrollo de
software), este contiene todas las herramientas de desarrollo utilizado para las
aplicaciones de Cardboard que podemos encontrar en la Play Store y Apple
Store, en el siguiente enlace: https://developers.google.com/vr/unity/

Una vez descargado, extraemos todo del .Zip, a la vez que dejamos abierto
nuestro proyecto Unity. Vamos a la carpeta que tenemos descomprimido el SDK
de google VR, y hacemos doble click en “GoogleVRForUnity”, esto nos cargara
todo lo necesario para utilizar todas sus utilidades, scripts, controladores...
dentro de nuestro proyecto en la carpeta Assets.

," All Materials 4+ Search: 'GoogleVR' Asset Store: 332 / 9904
2L Al Models -
~LAll Prefabs
(O Al Seripts ’ v ’
YﬁAssets
&5 Editor Gyrcontroll... GyrMain Gvrviewer..
V&3 GoogleVR
» &5 DemoScenes
ﬁDlstortlon
&5 Editor
» Gl Legacy
V&5 Prefabs
&5 Audio

Tt
&5 Controller T W GooaleVR/Leaacy/Prefabs/GvrMain.orefab

Imagen 61. Asset GvrMain

Una vez cargado correctamente, ya no necesitaremos la Main Camera que viene
con Unity, la cual pusimos a la altura de la vista/cabeza de nuestro personaje.
Borramos la Main Camera inicial y afadimos en su lugar la “GvrMain”
justamente donde se situaba la Main Camera.

| B

“= Hierarchy |
| Create 7| (arAll
'Q escape_room2* v
¥ CardboardMain
W First Person Controller
Main Camera Left
Main Camera Right

Imagen 62. Main camera derecha e izquierda

Para poder hacer que se muevan las camaras derecha e izquierda al mover la
cabeza afadimos en Head “GvrReticle” de la carpeta “Ul”.


https://developers.google.com/vr/unity/
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Imagen 63. Vista modo realidad virtual una vez ejecutamos la app.

Ya tenemos la visibn estereoscopica que proporciona el efecto de realidad
virtual, con la que poder utilizar en nuestros dispositivos VR.

4.4.5 Puntero “Gaze Point”

Para poder interactuar con los objetos de la escape room, necesitamos un
puntero con el cual saber hacia dénde estamos apuntando y saber que objeto
estamos seleccionando.

El objeto que deseamos que realice alguna accion al seleccionarlo con el puntero
“GazePoint”, debe tener un “Box Collider”, y un script con el siguiente cddigo
[Anexo, SCRIPT PARA SELECCIONAR OBJETOS CON GAZE POINT].

Luego ademas se afiade la funcion que debe realizar y la meteremos dentro del
segundo If de la funcién Update(). Si deseamos que solamente se realice una
vez dicha accién deberemos activar el boxcolider.enable = false, si deseamos
que realice la accién cada vez que se selecciona, deberemos descomentar o
borrar esa linea del cédigo.

Una vez realizado lo anterior, seleccionamos el objeto y afiadimos componente
“Event Trigger” y nuestro Script:
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© Inspector | Services o
’ | [Puerta_pasillo ] static «
b Tag | Puerta_pasilla 4+ | Layer | Default |
b .~  Transform @ #,
¥ .. Cube (Mesh Filter) [ .
Mesh i Cube (]
> iy ¥ Box Collider (@ %
> .\ ¥ Mesh Renderer @ %
¥ |@| @ Puertapasillo (Script) 3 %
Script Puertapasillo o]
Timer Duration 2
viE  Event Trigger (Script) @ %

Pointer Enter (BaseEventData) -

| Runtime ©nly 4 || Puertapasillo.SetGazedAt i

- Puerta_pasil @] [«

Pointer Exit (BaseEventData) -

| Runtime Only || Puertapasillo.SetGazedAt i

- Puerta_pasil @|[ |

[ Add New Event Type ]

Imagen 64. Configuracion del event trigger del objeto a seleccionar.

Para utilizar las funcionalidades del script mediante el GazePoint, le damos a
“‘Add New Event Type” y afiadimos el “Pointer Enter” y “Pointer Exit”, en
ambos arrastramos el objeto (Mesh Filter) en ambos Pointers y seleccionamos
la funcion SetGazedAt.

De esta manera segun el script comentado, cuando el puntero contacta con el
box collider (caja que contiene el objeto y detecta colisiones sobre él mediante
esta) del objeto con dicha configuracion, aparecera de color verde, lo cual
significara que esta seleccionado.

Ahora bien también podemos modificar ligeramente el script. En vez de realizar
una accién una vez seleccionado con el GazePoint y pasado el tiempo que debe
insertamos en la parte “Time duration” de la imagen 26, podemos hacer que la
accion se realice al apretar un botén de un mando o Gamepad, substituyendo el
if: if (lookTimer > timerDuration), por el siguiente if: if
(Input.GetButton("AButton")), el cual en vez de ejecutarse al sobre pasar el
tiempo, lo hara al seleccionar el boton que filemos, en este caso el boton A del
Gamepad o mando.

El color que establecemos en el script para avisarnos que estamos
seleccionando un objeto con una posible accion, puede ser eliminado para no
dar pistas o porque simplemente no queramos que modifique el color.

4.4.6 Configuracion Gamepad

Bluetooth Controller IPEGA PG-9017S

Para poder utilizar nuestro mando ipega, realizaremos los siguientes pasos:

Antes de empezar asegurarnos que el mando ipega esta cargado. Si parpadea
la luz “CHARGE” es que no le queda bateria.
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Primer paso, se debe conectar el mando via bluetooth, al ordenador. Para ello
se tiene que encender el bluetooth del ordenador y proceder a la vinculacion del
mando.

Para poder vincular el gamepad, deberemos apretar simultaneamente los
botones “HOME” y “X” de nuestro mando ipega, la luz de “SEARCH” empezara
a parpadear y nos debera de aparecer en la lista de dispositivos bluetooth del
ordenador. Una vez seleccionado en la lista de dispositivos bluetooth del
ordenador, si es la primera vez que se conecta, se emparejard automaticamente
(puede tardar unos segundos), hasta que ponga conectado, y la luz “SEARCH”
se quedard fija, en que tengamos instalado el programa Unity con el cual
disefiamos nuestra App.

Ahora ya tenemos nuestro controlador bluetooth listo para configurar.

Segundo paso, abrimos el proyecto Unity que deseemos, y accedemos a la
pestafia “Edit” de Unity y seguidamente a “Project Settings” e “Input”. Nos
aparecera en la parte izquierda un desplegable para proceder a la configuracion
del mando (imagen x).

[ | [Account - | [Layers - | [Layout - |
© Inspector | Serwices -
\J InputManager & %
¥ Axes
Size 8
¥ AButton
MName AButton
Descriptive Nar
Descriptive Neg
Negative Buttor
Positive Button | joystick button 0
Alt Negative Bul
Alt Positive But
Gravity 5]
Dead 4]
Sensitivity o
Snap (-
Invert O
Type | K
Axis | % axis s ]
Joy Mum | &
» BButton
b XButton
 YButton
» RightloystickHorizontal
» RightloystickVertical
» LeftloystickHorizontal
LefdoystickWertical

Imagen 65. Desplegable Unity dispositivos de entrada

Como podemos ver en la imagen en la seccién “Size”, indicaremos el numero de
botones que queramos configurar en nuestro caso hemos puesto 8, 4 seran los
botones A, B, X e Y, 2 para los ejes vertical/horizontal de la parte izquierda
superior, y otros 2 para los ejes vertical/horizontal de la parte izquierda inferior.

Los botones los utilizaremos para realizar diferentes acciones en nuestra App, y
los ejes hemos seleccionado dos simplemente para elegir el formato mas
cémodo para el usuario.

Para configurar cada boton, primero indicamos su nhombre en la caja “Name” el
cual se utilizara luego para llamarlo desde los scripts, después en “Positive
Button” deberemos poner (MUY IMPORTANTE) los nombres tal cual se indica
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a continuacién o no funcionara puesto que corresponde a la configuracion de
cada tipo de mando en nuestro modelo en concreto de ipega es la siguiente:

Name Positive Type AXis Sensivity
Button
A\Eiden joystick button 0 Key or Mouse X Axis
Button

=il joystick button1 Key or Mouse X Axis 0
Button

(=fTidelal joystick button 3 Key or Mouse X Axis 0
Button
A=ifatel i joystick button 4 Key or Mouse X Axis 0
Button

Las demas cajitas que no se mencionan no deben contener nada o todo a cero.

Name Positive | Type AXis Sensivity
Button

| RightJoystickHorizontal | Joystick Axis X Axis

RightJoystickVertical Joystick Axis Y Axis 1

LeftJoystickHorizontal 3th Axis Joystick 1
(Joystick) Axis

LeftJoystickVertical 4th Axis Joystick 1
(Joystick) AXis

IpegQ”

Right

Imagen 66. Mapeo del Gamepad

Una vez finalizada la configuracibn de los parametros segun las tablas
anteriores, ya tendremos nuestro mando configurado y listo para usar con
nuestra App. Solo deberemos entrar en los scripts que utilicen los controladores
como puede ser él para mover el personaje 0 algun script de interaccion con
objetos siempre utilizando en el script el nombre de la casilla “Name”.
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4.4.7 Gamificacion y enriquecimiento del modelo

Son imprescindibles el uso de técnicas, elementos y dinAmicas propias de
los juegos y el ocio en actividades no recreativas con el fin de potenciar la
motivacion, asi como de reforzar la conducta para solucionar un problema,
mejorar la productividad, obtener un objetivo, activar el aprendizaje y evaluar a
individuos concretos. [115]

Para ello se han creado una serié de mecéanicas de juego, que consiguen que la
actividad se asimile a un juego, dado que consiguen una mayor participacion y
compromiso por parte del usuario, a través de una sucesion de retos y pruebas
a superar. Por lo que algunas de las mecéanicas utilizadas en nuestra escape
room han sido:

e Crear objetos que se puedan “agarrar’, los cuales poder coger, lanzar o
mover de un sitio a otro.

e Videos, con los cuales aprovechar para explicar y situar al usuario en el
escenario de la escape room. [Anexo Realizacién de videos]

e Para dar mayor realismo y sensacion de inmersion, se han afiadido efectos
visuales y auditivos, como humo, chispas y sonidos. Creando un ambiente
mas cercano a la realidad y con lo que recibir en algun caso feedback de las
pruebas a superar.

e Animaciones, como sera el caso de levantar palancas, interruptores, abrir
puertas o rotaciones de objetos.

e Logros, con los cuales se va premiando al usuario, y para que sepa que va
superando los retos de la escape room, concorde avanza a lo largo del
escenario.

e Temporizador, con esto el usuario tiene un control del tiempo empleado,
ademas de tener un cierto estimulo de acabar antes de que se agote el
tiempo y esforzarse en superar las pruebas lo antes posible, para evitar que
pierda tiempo entreteniéndose o distrayéndose del objetivo principal, que es
salir de la escape room antes de que finalice el tiempo.

Todos los scripts y procesos de creacion de los mecanismos de juego
mencionados, los podréis encontrar en Anexos [Unidad Didactica], al final del
documento.


https://es.wikipedia.org/wiki/Juego
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CAPITULO 5. EXPERIMENTOS Y RESULTADOS

5.1 Laexperienciade RV como unidad formativa

Finalizada la etapa de implementacién, procedemos a exponer los resultados
obtenidos. Hemos desarrollado mediante Unity una aplicacion de RV para
moviles Android y en un futuro podria desarrollarse también para Windows
Phone y para iOS.

Para iniciar la experiencia se precisan de unas gafas de RV (cardboards) y un
gamepad, el cual nos ofrecera el movimiento en primera persona con total
libertad por dentro de todo el escenario.

La experiencia se llevara a cabo en una nave espacial que consta de 3 salas
diferentes. La primera es una sala introductoria donde se podra reproducir un
video explicativo sobre cual es la misién del jugador y el motivo por el que esta
alli. La segunda sala, y la mas grande, es donde estan los 3 retos desarrollados,
descritos en la Unidad Didactica [Anexo UNIDAD DIDACTICA]. Esta esté dividida
por una pared en dos partes, que sélo cuando se consigue el reto numero 2 es
cuando desaparece la pared y se muestra la otra parte de la sala, esto aporta
sorpresa, realismo y ganas de seguir explorando. El Gltimo escenario es una
habitacién abierta cuadrada desde la cual se observa toda la nave porque,
también se puede ver la tierra y se disfruta como si se estuviera en el espacio.
Esto afiade un grado mas de inmersion a la aplicacion.

Durante toda la experiencia el usuario interactia en primera persona con los
diferentes elementos de cada prueba, activa videos en una pantalla, es capaz
de seleccionar baterias y moverlas, puede clicar botones, introducir nimeros,
abrir cajones, etc. Para poder afiadir sensacion de inmersion toda la actividad
esta repleta de aspectos de gamificacion, descritos en el capitulo 4.

La base fundamental de la aplicacion desarrollada son los elementos que
provienen de la unidad didactica, el escenario y los tres retos. Pero gracias a
Unity y la flexibilidad que nos aporta hemos podido desarrollar el escenario, las
diferentes salas, crear la capacidad de interaccion entre el usuario y la aplicacion,
todos los elementos de gamificacién que en su conjunto hacen que la actividad
consiga la inmersion, la experiencia y la motivacion que requiere una actividad
orientada a la formacion y que nos planteabamos al inicio del proyecto.

5.2 Testeo de laaplicacion

Tanto en el campo de la realidad virtual, en el de las salas de escape y en el &rea
de la docencia, una parte fundamental de la linea de investigacion es realizar
algunas pruebas de campo que nos permiten valorar aspectos tales como la
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usabilidad, inmersion o impacto de nuestra experiencia en terceras personas. Es
por eso que hemos optado por dar a probar nuestra aplicacion.

Como ya hemos comentado el juego consta de tres retos que estan definidos en
la unidad didactica 4.1, aparte durante la experiencia también se encuentran
diferentes aspectos de gamificacion que enriquecen la actividad y favorecen la
inmersion, también comentados anteriormente 4.4.7.

Dado que el presente trabajo consta de tres grandes pilares (RV, Escape Room
y docencia), requerimos dar a probar a diferentes grupos de testers donde cada
uno puede aportarnos valor en diferentes aspectos de la investigacion.

- Estudiantes de 3° de la ESO. (Edad 15 afios)

- Profesores (Edad entre 25y 31 afios)

- Otros (Comparieros de trabajo, amigos, familia...) (Edad entre 25 y 31
afnos)

Con el primer grupo, obtendremos resultados en referencia a la unidad didactica
viendo qué opinan los alumnos y si la actividad les ha servido para reforzar su
conocimiento. El segundo grupo nos aportara el punto de vista de los docentes.
El tercer y ultimo grupo, nos dard feedback sobre su experiencia con la
aplicacion.

Para poder obtener estos resultados presentamos dos tipos de cuestionarios. El
primero es un cuestionario sobre la experiencia de RV [ANEXO Plantilla
cuestionario experiencia], responder por todos. El segundo, en cambio, se trata
de un cuestionario de conceptos [ANEXO Plantilla cuestionario conceptos], el
cual solo tendran que responderlo los estudiantes.

Para empezar con las pruebas, el primer paso fue poner en situacién a los
testers, explicando quiénes somos, de qué se trata nuestro proyecto, qué se iban
a encontrar y preguntdndoles sobre sus conocimientos relacionados con la RV,
Escape Room y circuitos eléctricos. El siguiente paso fue proporcionarles los
dispositivos necesarios para poder realizar la actividad.

Con todo regulado los participantes se sumergen en una nave espacial. Se
encuentran en una habitacion pequefia con una pantalla y mediante el gamepad
la activan. En ella les aparece la Doctora Wellington, quien les pone en contexto
y explica el motivo que les lleva estar alli y cuél es su mision en ella. El siguiente
paso es entrar en la nave y encontrarse los diferentes retos a superar. En cuanto
entran el tiempo empieza a correr y ellos mismos lo pueden ir viendo durante
toda la experiencia. Ademas, por cada reto que superan se les afiade un logro.
Por la nave irdn encontrando diferentes pistas algunas estan a simple vista y
otras, en cambio, estan mas escondidas. Hay que tener la mente abierta y fijarse
en todos los detalles.
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Perfil

El total de usuarios que han realizado las
pruebas han sido 11. De los cuales 6 eran
estudiantes, 2 profesoras y 3 del tercer
grupo (otros).

M Estudiante
m Profesor
Otros

Gréfico 1. Perfil del usuario

Del total de 9 testers, tan sé6lo un 33%
habia realizado algun escape room
anteriormente pero en cambio, el 100% de
los participantes sabia qué es la RV y el
73% habia utilizado alguna vez las gafas de
RV. Es curioso que el 100% nunca hubiera
instalado una aplicacion de RV en sus
dispositivos mdéviles, aun y conociendo

todos C]Ué es la realidad virtual. Imagen 67. Testers del grupo “otros” realizando la
actividad

Estos resultados anteriores nos demuestran que la RV esté bastante a la orden
del dia, ya que el 73% de los participantes habian probado alguna vez las gafas
de RV y todos conocian este término. Ademas, podemos pensar que ahora es
cuando empieza a despuntar esta tecnologia, y a medida que mejoren las
prestaciones y caracteristicas de nuestros dispositivos, permitan a los usuarios
instalarse aplicaciones de RV y probarlas por ellos mismos, dado que todavia
muchos terminales no llegan a cumplir con los requisitos para soportar
adecuadamente este tipo de aplicaciones.

é¢Tiempo empleado para superar la escape

room?
0%

m 0-20 min
M 21-40 min
No superada

Gréfico 2. Tiempo del usuario para superar la escape room

En relacion a la actividad, el 100% supero la escape y las tres pruebas que la
constituyen. El 36% tard6 entre 21 y 40 minutos y el 64% menos de 20 minutos.

Respecto a las preguntas cualitativas, encontramos que soélo a un participante le
costé moverse por el escenario de la app e interactuar con el puntero y el mando.
Lo que supone que a un 82% de los usuarios no les supuso problema alguno
moverse por el escenario e interactuar con el puntero y el mando.

Cuando les preguntamos por las gafas de RV las respuestas fueron menos
uniformes, tuvimos distintos problemas y comentarios respecto a las gafas. A
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algunos les daban calor, a otros les molestaban e incluso hubo un tester que no
consiguid regularse bien las lentes y no consigui6 ver bien la actividad. Por lo
gue teniendo en cuenta estos detalles, se podria llegar a pensar que se deberian
emplear materiales transpirables y mas ligeros, o con algun sistema de
refrigeracion. Notese que al incluir en las gafas nuestros méviles, el peso que ha
de sostener nuestra cabeza es mayor.

¢éTe ha resultado incomodo llevar las gafas de realidad virtual?
| Par5ticipantes
4
3
2
0 ]
Nada 1 2 3 4 5 Mucho

Grafico 3. Dificultad para moverse por el escenario.

A pesar de los problemas con las gafas de RV conseguimos que todos los
participantes tuvieran sensacion de inmersion durante toda la actividad. Aunque
nos volvemos a encontrar diferentes respuestas muy dispares entre si, cuando
preguntamos sobre la sensacion de mareo. 3 usuarios si tuvieron la sensacion
de mareo en algin momento, respecto a 8 que por lo contrario no tuvieron esa
sensacion. Obtuvimos diferentes comentarios al respecto. Queremos destacar
uno de parte de un estudiante, que nos dijo “Mas que sensacién de mareo, es
una sensacion extrafia, es una sensacion de falta de control sobre tus
movimientos.” También otro tester comentd que la tasa de refresco era lenta
cuando avanzaba el personaje, lo cual le parecia dificultar la movilidad por el
escenario.

¢éHas tenido sensacion de mareo? (siendo 1 nada y 5 mucho)
m Participantes

5

4

3 |

2 -

1 -

0. ] I
Nada 1 2 3 4 5 Mucho

Graéfico 4. Sensacion de mareo.

Por ultimo, el resultado mas significativo de las pruebas es, en el que se observa
qué prueba resulté mas complicada. En general, ninguna de las 3 pruebas ha
resultado muy complicada pero las pruebas 1 y 2 han costado mas. Sobre la
prueba numero 1 comentan: “Era dificil mover la bateria elegida porque se caia”,
“No era facil saber cuales eran las baterias correctas”. En relacion a la segunda
prueba, el comentario mas utilizado fue “No podia coger la resistencia”. Muchos
usuarios tuvieron dificultad a la hora de coger la resistencia. Por lo tanto vemos
que el problema no era la falta de conocimientos, sino la interaccion con la
aplicacion, ya fuera por la latencia del gamepad con la app o porque las
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resistencias eran de un tamafo un tanto pequefio, lo que podria dificultar el
agarre.

Participantes éCuanto de dificil ha sido para ti superar las pruebas?

O R, NWPMULI OV

- =

1 2 3 4 5

Nada 1r Prueba 2n Prueba M 3r Prueba

Mucho

Gréfico 5. Dificultad para superar las pruebas.

De parte de los alumnos y otros usuarios recibimos como comentarios positivos
que “Te aisla del mundo y sientes que realmente estas en otra realidad.”, "Las
pruebas son lo suficientemente complejas para hacerte pensar pero no para
desmoralizarte.”, “La solucion para prohibir el paso con las tablas de madera es
interesante porque te permite ver adonde tienes que ir y permite que te orientes.”
Para leerlos todos mirar Anexo [Respuesta Cuestionarios experiencia]

Y como aspectos negativos 0 a
mejorar: “Las imagenes tardan un
poco en actualizarse por lo que si te
mueves rapido se crea una sensacion
un poco molesta.”, “Los pequefios
fallos del mapa (los objetos pueden
resultar algo dificiles de coger o NP
pueden llegar a desaparecer al Caerse  imagen 68. Testers realizando la actividad.
al suelo).”

Por parte del segundo grupo, los profesores nos dejaron comentarios como
estos: “Las salas en las que nos moviamos (su definicidn, detalles y realismos),
la sensacion de estar dentro del juego realmente y la historia en la que estaba
inspirado el juego. Quiero apuntar que, como profesora, me parece muy didactico
y motivador para los chicos y chicas poder obtener mas conocimientos de
manera divertida y entretenida. Es una via para acercarnos mas a ellos y que las
materias aprendidas se les queden.”

Y como puntos que menos les han gustado nos comentaban: “Se hace un poco
corto, tendria que tener mas pantallas en las que poder aplicar otros
conocimientos.” y “El no poder compartir la experiencia “in situ” con mas de una
persona.”. Claro estd, nuestra aplicacién es una pequefia demo, para poner a
prueba nuestra teoria del canal de flujo junto con los beneficios que aporta la
realidad virtual y las caracteristicas de las escape room, para ayudar a reforzar
los conocimientos de los alumnos.

5.2.1 Resultados obtenidos
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El experimento lo realizaron 5 alumnos de 3° de la ESO del Institut Bernat Metge
de Barcelona.

Imagen 69. Alumnos del Institut Bernat Metge de Barcelona

Cuando les presentamos la actividad, los 5 estudiantes comentaron que su
asignatura favorita no era tecnologia y que los conocimientos que tenian no eran
muy elevados. Asi que antes de empezar hicimos un pequefio recordatorio de la
Ley de Ohm.

Respecto al cuestionario de conceptos, los resultados mas significativos los
vemos reflejados en la siguiente gréfica. Donde se muestran todas las preguntas
del cuestionario y si las respuestas fueron o no correctas. Las preguntas y
respuestas de los alumnos se encuentran en el anexo [Respuestas cuestionarios
conceptos alumnos].

Cuestionario de conceptos, resultados:

SETEE

Preguntal Pregunta2 Pregunta3 Preguntad4 Pregunta5 Pregunta6 Pregunta?7

O R N W & U1 O

w oS LT TO T S 00

Gréfico 6. Resultados de preguntas de conceptos

Lo que vemos es que a pesar de que en un principio no tuvieran muy claros
algunos conceptos de la unidad didactica, la mayoria de las preguntas las
contestaron bien. Por otro lado, si analizamos las preguntas en las que mas fallos
ha habido vemos que se tratan de aquellas en las que hay que tener mas claros
los conceptos, por lo que es bueno incidir en ello mediante las pruebas,
simulando casos reales, ya que se demuestra que la teoria no se tiene asimilada
del todo solamente con escuchar y leer, siendo necesario reforzarla mediante la
practica de los conceptos aprendidos, permitiendo asimilar mejor a nuestro
cerebro la teoria dada en clase. En la siguiente imagen se muestra una grafica
que ilustra a la perfeccion a lo que nos referimos:
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Catastrophic memory failure
Ly - T— - 1st stage
Completion Declarative forgetting
Time
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3rd stage of three stages
learning: Tuning

Practice Trialsr
Imagen 70. Grafico de la teoria de la habilidad de retencién. [116]

Como bien muestra laimagen 67, los alumnos se encuentran en el primer estado
de aprendizaje en el que solamente tienen los conocimientos teéricos, por lo
tanto si no los ponen en practica, acaban olviddndose. Entonces entra en juego
nuestra aplicacion que hemos desarrollado para reforzar dichos conocimientos,
entrando asi en el segundo estado de aprendizaje que permite consolidar la
teoria con casos practicos, siendo asi mas dificil de olvidar. Nuestra aplicaciéon
solo llegaria a este segundo estado ya que el tercero, representaria alguien que
se dedica diariamente o tiene una profesion en la que utiliza los conocimientos
del tema que sea, a diario.
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CAPITULO 6. CONCLUSIONES Y FUTURAS LINEAS DE
TRABAJO

Tal y como apuntdbamos en el primer capitulo de este trabajo, en el apartado 1.1
de motivacién, vivimos en un sociedad que estd inmersa en el cambio constante,
repleto de informacion y de distracciones que nos imposibilitan centrarnos al cien
por cien en nuestras tareas, dado que la concentracion y reflexion es un componente
clave del aprendizaje en la formacion.

En nuestro campo de aplicacion, el sector educativo, es un problema que con los
afos se ha incrementado y resulta especialmente nocivo. Es por eso que hemos
buscado una herramienta que pueda ayudar al alumno a reforzar el aprendizaje de
una manera mas dinamica e interactiva. Por eso planteamos desarrollar una Escape
Room en RV basada en una unidad didactica. Creemos que es una buena
oportunidad para los estudiantes, ya que a través de la RV, y entendiendo ésta como
una motivacion para el alumno, podemos ayudarle a interiorizar conceptos de una
manera mas atractiva, comprometida y eficaz.

Al inicio del proyecto nos preguntabamos si seria factible llevar a cabo el desarrollo
de una Escape Room en RV que fuese apta para establecer validaciones o refuerzos
de conocimientos trabajados a lo largo del curso. Ahora podemos afirmar que si. La
capacidad de inmersion de la RV permite adentrarse en modelos virtuales, moverse
en primera persona e interactuar con el entorno. Nos da flexibilidad para poder
recrear diferentes escenarios y situaciones que en la vida real no serian posibles.
Proporciona también una facilidad en términos econémicos, ya que no es necesario
gastar en materiales y obras para recrear diferentes escenarios, dado que los
podemos implementar con una herramienta como ha sido UNITY junto con unas
gafas de RV y un mando. Estos medios son mucho més accesibles al gran publico
ademas de préacticos con lo que obtener resultados muy similares, permitiendo asi
un dinamismo en la variedad de escenarios y diferentes unidades didacticas a
implementar.

Una de nuestras dudas iniciales era si realmente con una Escape Room en RV
conseguiriamos entrar o mantenernos en el “canal de flujo” al igual que los
escapistas de una habitacién de escape real. Tras el testeo de la App y con los
resultados obtenidos nos hemos dado cuenta, por las declaraciones de los
participantes, que realmente los participantes del mismo si que consiguen estar en
este canal que define la teoria del flujo de Mihaly Csikszentmihalyi.

Otra de nuestras mayores preocupaciones estaba en si ibamos a poder encajar
material didactico en una Escape Room. No teniamos demasiadas referencias en
las que basarnos, ya que es un tema reciente. Ademas, basandonos en la idea de
ludificar la ensefianza, pretendiamos crear un entorno virtual en el que el alumno
pudiera asumir los conceptos de la unidad didactica a través del entretenimiento.
Este reto nos provoco la inquietud de si podriamos ser capaces de conseguirlo
debido a la rigidez de los conceptos y a la falta de practica en el alumnado en un
entorno al cual no esta habituado. Ambas dudas fueron resueltas tras conseguir
implementar conceptos de la unidad didactica en nuestras pruebas de la escape
room, las cuales ofrecieron buenos resultados y evidencias que demuestran su
viabilidad. El desarrollo de las pruebas en Unity no es una tarea facil ya que requiere
de cierta habilidad y trabajo con el programa para poder realizar decentemente una
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experiencia inmersiva, es decir, con una cierta apariencia de realidad e intuitivo para
el alumnado o quien vaya a experimentar la actividad. En resumen, el trabajo
muestra que si se puede introducir temario didactico en una Escape Room en RV.

Como reflexion resultante de la actividad implementada, los resultados obtenidos
muestran un recurso que puede ser empleado en una amplia diversidad de
materiales didacticos, desde el aprendizaje de materias tales como la tecnologia, tal
y como se ha desarrollado; el aprendizaje de la geografia, historia y humanidades,
donde se adivina un gran potencial detras de la capacidad de recreacion de
escenarios lejanos en tiempo y distancia; el aprendizaje de idiomas, por la fidelidad
de presentacion de entornos mas estimulantes para la adquisicion de lenguas
extranjeras; o de habilidades para la conduccién, como ya algunas autoescuelas
estan empezando a poner en practica. No obstante, es importante ser prudente y no
generalizar de forma excesiva. En particular, parece razonable mostrar escepticismo
en su aplicacion para el aprendizaje de disciplinas dentro del campo artistico, como
podria ser ensefar a esculpir, a moldear o a emplear instrumentos musicales, que
requieren de cierto virtuosismo con los dedos. Asi, de acuerdo con el estado actual
de la tecnologia, estas herramientas no son adecuadas para todo tipo de
aprendizajes. En todos estos casos resulta esencial la fiel recreacion del tacto para
sentir y experimentar los diferentes materiales. Actualmente con las oculus rift si que
se pueden realizar estas actividades [117], pero es mediante la interaccién con
mandos, lejos de la fidelidad exigida para reproducir la realidad. Este es un aspecto
aun distante a la tecnologia actual.

Realizar este trabajo nos ha proporcionado conceptos nuevos que no se han visto
en la carrera, como profundizar en tecnologias como la realidad virtual y aumentada,
una breve introduccion a la haptica, y aprender a trabajar con otros entornos como
en este caso la plataforma de UNITY, en la que hemos partido de cero sin
conocimientos de ésta y hemos aprendido a lo largo de nuestro proyecto. Esto nos
ha hecho ver nuestra capacidad de adaptacion y aprendizaje ante nuevos retos y
proyectos.

Una vez finalizada nuestra aplicacion y dada a probar hemos tenido muy buenas
criticas y la verdad es que nos ha sorprendido en cierta manera que la gente la haya
disfrutado y hayan sentido una verdadera sensacion de estar inmersos en otro lugar.
Si que es cierto que alguno de los testers sentia cierta incomodidad al llevar las
gafas de RV y por la sensacion producidas por la vision estereoscépica generada
mediante la divisién de la pantalla y las lentes, ya que en algin momento pueden
provocar una pequefia sensacion de mareo. También hemos podido ver como las
diferentes pruebas relacionadas con la unidad didactica ha ayudado a reforzar
conceptos tedricos, ya que tenian que pensar y esforzarse reuniendo y relacionando
conceptos, informacion y datos para superar las pruebas. Es cierto que estas
pruebas costaban mas, pero a la vez nos decian que les ayudaban a recordar y
consolidar mejor los conocimientos, que sin la practica se olvidan, como seria aplicar
la ley de Ohm.

Como futuras lineas de trabajo se podria crear una herramienta con la que poder
crear escapes, estableciendo una serie de criterios, a modo de plantillas para crear
diferentes escenarios. De igual forma para afiadir pruebas segun la unidad didactica
gue toque, de modo que fuera como un menu en el que poder seleccionar temario
y te creara una plantilla de escape room. También otra cosa a tener en cuenta seria
afadir dispositivos hapticos, como guantes, para aumentar la inmersion y
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proporcionar nuevas lineas de aprendizaje, como seria el reto de temas artisticos o
relacionados con el tacto, pudiendo asi manejar con nuestras propias manos y
recibir respuestas de estimulos en nuestras manos, en lugar de utilizar mandos.

Finalmente, podemos concluir que hemos sido capaces de cumplir con éxito nuestro
objetivos propuestos al inicio del proyecto siendo capaces de experimentar con la
fusion de las escape room en realidad virtual para su uso como actividades
didacticas, lo que parece una buena solucion para encarar los nuevos retos del
aprendizaje escolar.
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ANEXOS

En este apartado se dispone de la documentacion y datos que dificultarian y
harian pesada la lectura del presente documento.

ESTRUCTURA DE NUESTRO FPCONTROLLER “PERSONAIJE”

¥ CardboardMain
¥ First Person Controller
¥ Main Camera
Main Camera Left
Main Camera Right
sonidoambiente
b clock
- wiin
b Gaze Pointer
b Stereo Render
Graphics

Imagen Anexo 1. Estructura de assets de nuestro personaje

Esto es muy importante dado que se supone que el personaje FPController
simula que somos nosotros, por lo que contendra la cAmara principal desglosada
en dos sub-camaras que corresponden a cada ojo Izquierdo y Derecho. Ademas,
dado que queremos que nos acompafie a lo largo de la actividad el nimero de
logros y tiempo empleado, colocaremos estos dentro de nuestro personaje,
como se muestra en la Imagen Anexo 1 (clock, la cuenta atras y wiin, los logros).
Lo mismo ocurre con el Gaze Pointer, que sera el indicador de donde estamos
mirando y que utilizaremos para seleccionar.
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SCRIPT PARA SELECCIONAR OBJETOS CON GAZE POINT

public float timerDuration = 2f; //cuanto rato mirar para activar
private float lookTimer = Of; //valor cuenta atras de duracion
private BoxCollider myCollider; //Box Colider

private bool islLookedAt = false; //esta el player mirandome?

/I Use this for initialization
void Start()
{
/Imy collider
myCollider = GetComponent<BoxCollider>();

}

// Update is called once per frame
void Update()
{

if (isLookedAt)//mientras el player este mirando

{

lookTimer += Time.deltaTime;//reduce tiempo

if (lookTimer > timerDuration)

{
lookTimer = Of;//resetear timer
myCollider.enabled = false;//desabilita collider

DebUﬁ.Loii"BUTTON HAS BEEN SELECTED");//hacer algo

}

}

else

{
/Iresetear timer
lookTimer = Of;

}
}

public void SetGazedAt(bool gazeAt)
{
/IMOSTRAR EN VERDE COMO SELECCIONADO
GetComponent<Renderer>().material.color = gazeAt ? Color.green :
Color.grey;
/Ipon el bool local al que pasamos del event trigger
isLookedAt = gazeAt;

}

public void FUNCION QUE DESEEMOS EJECUTAR()
{
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SCRIPTS PARA COGER OBJETOS

Para poder coger objetos, deberemos afadir a dicho objeto el componente de
cuerpo rigido “Rigidbody” y seleccionar que utilice gravedad para que sea real.
Y afiadiremos un script vacio no sin codigo alguno, con el nombre de Pickupable.

¥ .. Rigidbody @
Mass 1
Drag 0
Angular Drag 0.05
Use Gravity 4
Is Kinemnatic ]

Interpolate | Mone t]
Collision Detection | Discrete ¢
P Constraints

¥ || ¥ Pickupable (Script) @ %
Seript Pickupable [c]

[ Add Component ]

Imagen Anexo 2. Componentes afiadidos al objeto

Por lo tanto el script que contiene el codigo que controla el objeto, lo afiadiremos
al First Person Controller, es decir a nuestro personaje. El cual ejecutara el script
solamente cuando este a una minima distancia y dicho objeto sefalado por el
gaze point contenga el script vacio pickupable, una vez apretemos al boton A del
Gamepad.

public class PickupObject : MonoBehaviour

{

GameObject mainCamera;

bool carrying;

GameObject carriedObject;
public float distance;

public float smooth;

// Use this for initialization
void Start()

{
}

mainCamera = GameObject.FindWithTag("MainCamera");

// Update is called once per frame
void Update()

if (carrying)

{
carry(carriedObject);
checkDrop();
//rotateObject();

}

else

{ .
pickup();

}
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}

void carry(GameObject o)
{
o.transform.position = Vector3.Lerp(o.transform.position,
mainCamera.transform.position + mainCamera.transform.forward * distance,
Time.deltaTime * smooth);
o.transform.rotation = Quaternion.identity;

}
void pickup()
{ if (Input.GetButton("AButton"))
¢ int x = Screen.width / 2;
int y = Screen.height / 2;

Ray ray = mainCamera.GetComponent<Camera>().ScreenPointToRay(new
Vector3(x, y));

RaycastHit hit;
if (Physics.Raycast(ray, out hit))

{
Pickupable p = hit.collider.GetComponent<Pickupable>();
if (p != null)
carrying = true;
carriedObject = p.gameObject;
//p.gameObject.rigidbody.isKinematic = true;
p.gameObject.GetComponent<Rigidbody>().useGravity =
false;
} } } }
void checkDrop()
{
if (Input.GetButton("AButton")) //probar .joystick button ©
{
dropObject();
}
}
void dropObject()
{
carrying = false;
//carriedObject.gameObject.rigidbody.isKinematic = false;
carriedObject.gameObject.GetComponent<Rigidbody>().useGravity = true;
carriedObject = null;
}
}
v || ¥ Pickup Object (Script) %,
Secript FickupObject @
Distance
Smooth 4

—e— = .

Imagen Anexo 3. FPController con el script para agarrar objetos

SCRIPT DEL RELOJ DE CUENTA ATRAS




84

Maqueta de TFC/PFC

public class Cuentaatras : MonoBehaviour

{
public
public
public
public
public
public

// Use

int segundos = 59;

int minutos = 59;

int horas = 23;

Text countdownText;
GameObject GAMEOVER;
CharacterMotor player;

this for initialization

void Start()

{

//StartCoroutine("LoseTime");

GAMEOVER.SetActive(false);

player =
GameObject.FindGameObjectWithTag("Player").GetComponent<CharacterMotor>();

}

// Update is called once per frame
void Update()

countdownText.text = (horas +

if (segundos <= @ && minutos<=0 && horas<=0)

StopCoroutine("LoseTime");
countdownText.text = "Times Up";
GAMEOVER.SetActive(true);
player.enabled = false ;

IEnumerator LoseTime()

while (true)

{
}
}
{
{
}
}

yield return new WaitForSeconds(1);

if (segundos == 0)

¢ segundos = 59;
minutos--;
}
if (minutos == 0)
¢ if (horas != 0)
{
minutos = 59;
horas--;
}
}

segundos--;

SCRIPT PARA REPRODUCIR VIDEOS

+ minutos +

+ segundos);
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Este script es solamente para utilizar con sistema Android, el cual nos abrira el
video a pantalla completa en nuestro dispositivo mévil, si lo queremos usar en el
simulador de la plataforma Unity, se desactiva para poder compilar la aplicacion
sin errores pero no mostrara el video.

public class vervideo : MonoBehaviour {
#if UNITY_ANDROID
private BoxCollider myCollider; //Box Colider
private bool isLookedAt = false; //esta el player mirandome?

public string movPath; //AQUI DEBERMOS INDICAR EL NOMBRE DEL ARCHIVO DE
VIDEO

// Use this for initialization
void Start()

{
//my collider

myCollider = GetComponent<BoxCollider>();
}

// Update is called once per frame
void Update()

if (isLookedAt)//mientras el player este mirando

{
if (Input.GetButton("AButton"))
{
StartCoroutine(PlayStreamingVideo(movPath));
Debug.Log("PLAY MOVIE OK");
}
}
}
public void SetGazedAt(bool gazeAt)
{

//MOSTRAR EN VERDE COMO SELECCIONADO

GetComponent<Renderer>().material.color = gazeAt ? Color.green :
Color.black;

isLookedAt = gazeAt;

}

private IEnumerator PlayStreamingVideo(string url)
{
Handheld.PlayFullScreenMovie(url, Color.black,
FullScreenMovieControlMode.Full, FullScreenMovieScalingMode.AspectFill);
yield return new WaitForEndOfFrame();

Debug.Log("Video playback completed.");

ttendif
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REALIZACION DE LOS VIDEOS

Los elementos utilizados para grabar y editar los videos son:

Dispositivo Modelo
Movil Iphone 6S 16 GB
Ordenador Portatil Sony Vaio Windows 10.1

Para que los videos fueran lo mas reales posible y ayudaran en la inmersion de
los escapistas que probaran nuestra app quisimos hacer un croma! y para ello
necesitamos el video principal y una imagen la cual seria el nuevo fondo del
video.

Imagen Anexo 4. Fondo elegido para ambos videos.

Para ello decidimos grabar el video en un lugar con uno de los colores primarios
y fuera de un solo color. De esta forma nos seria mas facil editar el video con un
software dedicados a esto. Asi que lo grabamos en una pared toda roja y con la
protagonista del video ya caracterizada.

1 Croma: Técnica muy utilizada en televisién, cine o en fotografia y trata de afiadir algo o alguien
en un fondo real o inventado, para que dé la sensacion de que el objeto o persona forme parte
del mismo. Para realizarlo hay muchas técnicas, pero la mas habitual es grabar sobre un color
primario, rojo verde o amarillo. Para asi luego sobreponerlo sobre otro eliminando este color.
[136]



Organizacién del trabajo 87

Imagen Anexo 5. Protagonistay fondo rojo para ambos videos.

A la hora de grabar los videos tuvimos que tener en cuenta también, las
proporciones que queriamos para nuestro video y que encuadraran con la
imagen elegida para el fondo [Imagen Anexo 4].

Para editar los videos utilizamos el programa Adobe Premiere Pro CC 2017
[118].

1. El primer paso a seguir es importar el video y la imagen al programa.
Haremos Archivo - Importar.

2. A continuacion arrastraremos el video a la linea del tiempo, en el canal

video 1.

Importamos la imagen que queremos de fondo. Archivo = Importar.

El siguiente paso es arrastrar la imagen a la linea del tiempo. Se debe

arrastrar en el canal video superior al que lo hemos introducido.

5. Abrimos la pestafia de efectos = Clave de cromacidad. Lo arrastramos
encima del video, nos dard privilegios necesarios de cromacidad.

6. En la pestafia efectos = Clave de cromacidad sefialamos el color que
queremos eliminar (rojo en nuestro caso). De los siguientes efectos
ponemos Similitud al 50% y fusionar al 25%.

how

En la siguiente imagen observamos el video con el fondo elegido. Se puede
observar que la protagonista no se acaba de ver nitida, eso se debe a que
introdujimos un efecto de interferencias.

Presentacion

Imagen Anexo 6. Protagonista y fondo elegido para ambos videos.

Una vez teniamos los videos creados tuvimos que adaptarlos a RV para poder
introducirlos en nuestra app y que se pudiera ver en nuestras gafas de RV. Para
esta segunda fase de edicion de videos utilizamos el programa Vegas Pro. [119]
Los pasos que seguimos fueron:

1. Importar el video. Archivo = Importar

2. A continuacion arrastramos el video a Medios de proyecto.

3. Volvemos a arrastrar el video a Medios de proyecto pero esta vez en
un canal de video diferente.

4. Eliminamos el canal de sonido de uno de los dos videos insertados. De
esta forma no tendremos el audio duplicado.
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5. En cada canal de video hacemos click derecho Modificadores -2

Mantener relacion de aspecto.

Hacemos click en Panoramizacién.

Ajustamos el tamafio del video para el ojo izquierdo y hacemos lo mismo

para el ojo derecho.

8. Por ultimo, vamos a Efectos de video =>Ajuste 3D esteroscépico de
Sony y lo arrastramos al video. Primero al del ojo izquierdo en el que el
valor introducido en Desplazamiento horizontal: -0,02. Para el ojo
derecho haremos lo mismo, en este caso el valor introducido sera +0,02.

9. Finalmente clickamos en renderizar.

~N o

FinalVideo

Imagen Anexo 7. Video VR
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SCRIPT DE

LOS LOGROS

public class

public G
public G
public G
public G

Logrosl : MonoBehaviour {

ameObject tvpista;
ameObject respuesta;
ameObject botonpanel;
ameObject pared;

public Image sinstarl;
public Image sinstar2;
public Image sinstar3;

// Use t
void Sta

{

his for initialization

rt()

botonpanel = GameObject.FindGameObjectWithTag("semaforopanel™);

}

// Updat
void Upd

e is called once per frame
ate()

if (tvpista.active == true &&
respuesta.GetComponent<Renderer>().material.color ==

{

}

else

{
}

Color.green)

sinstarl.GetComponent<Image>().material.color

// starl.active = true;

sinstarl.GetComponent<Image>().material.color

Color.

Color.

if (botonpanel.GetComponent<Renderer>().material.color ==

Color.green)

{

}

else

{

}
if (
{

}

else

{
}

sinstar3.GetComponent<Image>().
// star2.active = true;

sinstar3.GetComponent<Image>().

pared.active==false)

sinstar2.GetComponent<Image>().
// star3.active = true;

sinstar2.GetComponent<Image>().

material.

material.

material.

material.

color

color

color

color

Color.

Color.

Color.

Color.

yellow;

white;

yellow;

white;

yellow;

white;
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INSERCCION DE EFECTOS VISUALES

Para dar mayor realismo al escenario se pueden afiadir efectos visuales tales
como los utilizados en nuestra escape room (humo y chispazos).

Es muy sencillo simplemente en la misma assets store de Unity, descargamos
los assets de efectos especiales o visuales. Una vez descargados los
arrastramos al escenario, alli donde deseemos, y veremos cOmo se ejecutan,
podemos elegir que hagan un bucle (reproducir continuadamente) o solamente
cuando se le llamé desde algun script.

# scene i Asset Store =

| | = Language:English ~ Create Account | Logln
-
% Filters a n u
MAXIMUM PRICE s MAXIMUM SIZE MB
FREE 5 10 20 50 100 200 = MB SMB S0MB  100MEB 250MB 500MB 1GB 4GB
FREE OMLY | PAID OMLY RELEASED days ago
MINIMUM RATING SUPPORTED UNITY VERSION
N 1d 7d 14d Tm 3m 6m Ty Sy
eg. .20 ;
UPDATED days ago
PACKAGES OMLY | LISTS ONLY
1d 7d 14d Tm 3m 6m Ty Sy
SORTBY RELEVANCE / POPULARITY / MAME / PRICE / RATING / UPDATED | ¥
v

Imagen Anexo 8. Asset Store de Unity donde descargar assets, segln criterios de
busqueda.

En nuestro caso el asset de humo lo dejamos en modo bucle todo el rato, pero
los chispazos originados en la palanca de luz y baterias lo activamos desde el
script con esta frase de c6digo tan simple: chispal.active = true; O Si deseamos
gue se desactive chispal.active = false; Chispal, es el nombre del GameObject
que le hemos puesto, el cual activamos o desactivamos con la palabra true o
false.

[WhiteSmoke (12) | [JStatic v &
Tag | Untagged
Prefab | Select | Revert | Apply

+| Layer | Default

I ¥ .~ Transform
Position X -0.392 Y -0.158 Z -63.34
Rotation X -89.98 Y 0 'zlo
Scale x[1 Y[ jz[1

v%  Particle System *,

Open Editor...

g WhiteSmoke (12) o

Duration 5.00
Laoping ¥4
Prewarm |}
Start Delay 0
Start Lifetime 5.4
Start Speed 5.5
3D Start Size (=]
Start Size 14.4
3D Start Rotation (]
Start Rotation 19.1

Imagen Anexo 9. Ejemplo asset humo con la opcién looping que genera el bucle.
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ANIMACION Y SCRIPT PARA ABRIR PUERTAS

Antes de nada debemos crear una animaciéon, para ello vamos a la pestafia
Animation, Imagen Anexo 6, le damos al botén “Create” y nos saldra una barra
en la cual podremos mover el objeto y se activara una transicion hasta que
decidamos parar el movimiento:

0:00 0:05 0:10 0:15 0:20 0:25 0:30 0:35 0:40 0:45 0:5

To begin animating WhiteSmoke (2), create an Animator and an Animation Clip.

© Animation

Imagen Anexo 10. Pestafia Animation

En la pestafia de Animator, configuraremos las animaciones creadas, decidiendo
las transiciones que las unen, como se muestra en la Imagen Anexo 7:

PUERTADERECHAINICIO .
» PUERTAIZQUIERDAINICIO
Plane.198

Plane.199
Plane.200
Plane.201
Plane.202
Plane.203
Plane.204
Plane.205
Plane.206
Plane.207
Plane.208

1| %8 Animator

Imagen Anexo 11. Pestafia Animator

Una vez tenemos las animaciones grabadas, el script para activar o desactivar
las animaciones de las puertas seria el siguiente, este es el ejemplo de la puerta
inicial derecha:

public class puertainicioderecha : MonoBehaviour {

public Animator anim;
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// Use this for initialization
void Start()

{
}
void Awake()
{
anim = GetComponent<Animator>();
}
void OnTriggerEnter(Collider other)
{
if (other.gameObject.tag == "Player")
{
anim.SetBool("Normal", false);
anim.SetBool("Abrir", true);
}
}
void OnTriggerExit(Collider other)
{
if (other.gameObject.tag == "Player")
{
anim.SetBool("Normal", true);
anim.SetBool("Abrir", false);
}
}

Este ejemplo se puede trasladar a cualquier otro tipo de objeto animado.
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Fuente en la que se basa la unidad didactica[1]:

[1]). Fernandez Gonzalez, B. Toledo Jiménez y M. E. Toledo Jiménez, «Lavirtu,» 8 Noviembre
2005. [En linea]. Available: http://www.lavirtu.com/noticia.asp?idnoticia=30502. [Ultimo
acceso: 05 Mayo 2017].
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1. Objetivos

Con la presente unidad didactica se pretende fundamentalmente incidir sobre el
dominio de los conocimientos y, sobre todo, su practica en entornos casi reales.
Lo cual ayudara a reforzar a los alumnos sobre algunos de los siguientes
objetivos didacticos:

- Conocer los efectos que puede producir una corriente eléctrica.

- Distinguir los diferentes elementos que componen un circuito eléctrico.

- Conocer las magnitudes fundamentales que intervienen en los circuitos

eléctricos.

- Analizar circuitos eléctricos sencillos (en serie y paralelo) para obtener

informacion (voltajes, resistencias), que se aplicard a su disefio, y

comprender su funcionamiento.

- Conocer y aplicar la ley de Ohm.

- Conocer el codigo de colores de las resistencias.

- Organizar la informacion recogida en las diversas fuentes para llevar a

cabo una tarea.

- Desarrollar las habilidades necesarias para manipular circuitos eléctricos

sencillos.

- Realizar montajes de circuitos eléctricos sencillos en corriente continua.
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2. Unidad didactica

2.1 Efectos de la electricidad

La electricidad es una energia que, en principio, por si misma no tiene utilidad
alguna. Sin embargo, este tipo de energia puede ser transformado a otros tipos
de energias, como puede ser la térmica, quimica, magnética o luminosa.

Los efectos fundamentales de la electricidad son:

Efecto térmico.

Cuando la corriente eléctrica fluye por los materiales conductores llamados
resistivos, como por ejemplo el carbén, se produce calor en los mismos. Las
calefacciones, cocinas eléctricas, hornos, calentadores de agua, planchas,
secadores,... se basan en este efecto.

AN

Figura 1. Conversion de la energia eléctrica en energia térmica.

Efecto luminoso.
Cuando la corriente eléctrica fluye por los filamentos resistivos de una lampara
incandescente, éstos se calientan a temperaturas elevadas, irradiando luz.

Figura 2. Conversién de la energia eléctrica en energia luminosa.

Efecto quimico.

Cuando la corriente eléctrica fluye por determinados liquidos, éstos se
disgregan. Este proceso se denomina electrolisis y basandose en él, se pueden
obtener productos quimicos y metales, bafios metalicos (galvanizacion) y
recarga de baterias de cumuladores.



96 Maqueta de TFC/PFC

2H2

———— Agua con sales

Figura 3. Conversién de la energia eléctrica en energia quimica.

Efecto magnético.

Cuando se conecta una bobina a un circuito eléctrico, la primera produce un
campo magneético similar al de un iman, provocando un efecto de atraccion sobre
ciertos metales. Basandose en este efecto se pueden construir electroimanes,
motores eléctricos, altavoces, instrumentos de medida como el voltimetro y el
amperimetro,...

Figura 4. Conversioén de la energia eléctrica en energia magnética
2.2 Concepto de electricidad
Se denomina corriente eléctrica al movimiento de electrones por el interior de un
conductor. Para que se produzca este desplazamiento debe existir una
diferencia cargas entre los dos puntos del conductor, que impulse el movimiento
de los electrones.

Conductor eléctrico

Ced Oz dSdC ad o
gL g eSOy

Movimiento de electrones )

Figura 5. Sentido fisico del concepto de corriente eléctrica.

Este movimiento de electrones se lleva a cabo de forma que los electrones se
desplazan a zonas con un mayor potencial. Es decir, el sentido real de la
corriente eléctrica lo establecen los electrones, esto es, desde donde hay exceso
de carga negativa hasta donde hay una carga positiva.

Sentido real de la caorriente Sentido convencional de la corriente
ov = [434] qvl

Figura 6. Sentido real y convencional de la corriente eléctrica.
Aunque realmente los electrones se mueven del polo negativo al positivo,
antiguamente se creia de forma inversa. Esto ha provocado hoy en dia se siga
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manteniendo este criterio, al cual se le denomina sentido convencional (desde el
polo positivo al polo negativo) de la corriente eléctrica.

a. Elementos circuito eléctrico

Para que se establezca una corriente eléctrica un circuito como minimo hade
tener los siguientes elementos:

-Generador: Se encarga de generar una diferencia de cargas o de
potencial entre sus polos. Ej//una bateria o una pila

-Conductor: A través de él fluyen los electrones de una parte a otra

del circuito. Ej// un cable de cobre

- Receptor: Aprovechando el movimiento de electrones, transforma la
energia eléctrica en energia luminosa, calorifica, motriz,... Ej//bombilla

- Interruptor: Es el dispositivo encargado de dejar pasar los electrones a
lo largo del circuito cuando esta en contacto con ambos extremos del
circuito conductor “circuito cerrado”, o bien de parar el flujo de electrones,
evitando asi que recorran el circuito “circuito abierto”.

CIRCUITO ABIERTO CIRCUITO CERRADO
interruptor interruptor
] =@ ]
— Luz R Luz
+ Bateria + Bateria
cable conductor cable conductor
Figura 7. Esquema circuito abierto Figura 8. Esquema circuito cerrado

2.4 Magnitudes eléctricas
Las caracteristicas mas importantes de las principales magnitudes eléctricas se
presenta el siguiente cuadro.

Magnitud eléctrica Unidades Aparato de medida
Simbolo Simbolo Colocacion
Intensidad I Amperios A Amperimetro Serie
Voltaje \% Voltios V Voltimetro Paralelo
Resistencia R Ohmios Q Ohmimetro Paralelo

Tabla 1. Resumen caracteristicas magnitudes eléctricas

El codigo de colores de las resistencias es un cddigo universal gue se utiliza para
identificar de forma sencilla el valor de las mismas:
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Codigo de colores

Orden A B C D
Significado 17 cifra 2* cifra | Multiphcador| Tolerancia
Negro 0 0 x1
Marmon 1 1 x 10 A%
Rojo 2 2 x 100 A2% ABC D
Maranja 3 3 x 1000 |
Amarillo 4 4 x 10000 = —
Verde 5 5 x 100000 |
Azul 6 6| x 1000000 }
Vioketa 7 7 Tolerancia
Grs 8 8 -
Blanco g 9 r Multiplicador
Plata x0.01 A0 % -
Sin color A20 % 1* cifra
Tabla 2. Cédigo de colores de las resistencias Figura 9.

Significado posicion del color

2.5 Ley de Ohm

Hasta ahora se han estudiado las principales magnitudes eléctricas que son
intensidad de corriente, diferencia de potencial y resistencia eléctrica. En
ocasiones se pueden plantear situaciones en las que se conozcan dos de estas
magnitudes y se desee conocer la tercera. La expresion que relaciona estas
magnitudes es la Ley de Ohm.

donde:
-V es la diferencia de potencial en los extremos de la resistencia (V)
- leslaintensidad de corriente que atraviesa el elemento resistivo (A)
- R es el valor de la resistencia eléctrica (Q).

Un modo facil de recordar cémo se debe aplicar la Ley de ohm, es tal como se
indica en la Figura 2. En esta se observa que para obtener la tension, tapamos

con el dedo la V y obtenemos I-R, de igual forma al tapar la intensidad de
corriente obtenemos V/R y lo mismo con la resistencia resultando ser V/I.

)"
| | R

Figura 10. Triangulo para aplicar la formula de la Ley de Ohm

2.6 Conexiones serie paralelo
Como hemos visto, la corriente eléctrica circula de un polo a otro de una pila,
recorre los conductores y atraviesa los receptores. Vamos a considerar, de forma
general, que los receptores son elementos resistentes al paso de la corriente
eléctrica, es decir, resistencias.
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Conforme se coloquen estas resistencias se distinguen los siguientes circuitos:
« Circuitos en serie
» Circuitos en paralelo
* Circuitos mixtos

Circuitos en serie
En un circuito en serie los componentes se conectan uno a continuacion de otro,
es decir, la salida de una resistencia se encuentra conectada a la entrada de

otra.

15Q 880

1 | e |
| S | SRS |

1k
Ty

Figura 21. Circuito en serie

Intensidad: Es la misma en cualquier punto del circuito, ya que los
electrones solo tienen un camino por el que ir.

Voltaje: Se reparte entre el numero de resistencias. Con dos

resistencias en serie, la tension necesaria para impulsar la

corriente es menor en la resistencia mas pequena.

Resistencia equivalente del circuito: Se suman las resistencias montadas
en el circuito:

R=R1+R2+R3+...

Circuitos en paralelo
Dos resistencias estan en paralelo, cuando las salidas estdn conectadas a un
punto comudn y las entradas a otro.

Existen varios caminos alternativos para pasar de un punto a otro del circuito, es
decir, para llegar a un mismo punto se pueden seguir diferentes trayectorias.

100
e

64
g SRS

e
1r

12v

Figura 11. Circuito en paralelo

Intensidad: Varia en funcién de la resistencia que atraviesa. A menor valor
de la resistencia, la intensidad que pasa es mayor.

Voltaje: Es el mismo en cada rama del circuito.

Resistencia equivalente del circuito: Es menor que la de menor valor de
las resistencias montadas:




100 Maqueta de TFC/PFC

Circuitos mixtos
En el circuito mixto se combina la disposicion de las resistencias en serie y en
paralelo.

10Q 100

———-
150 |
| I
69 100
' e

2 |
I
1"

12v

Figura 13. Circuito mixto

En el caso de las baterias segun la conexion procederia de la siguiente forma:
— Conexion en PARALELO

La conexidn en paralelo de dos baterias iguales, permite obtener una salida dos
veces la capacidad de las baterias individuales, manteniendo el mismo voltaje
nominal.

= Tensién nominal total: V (Voltios). = 12V.400Ah
= Capacidad total: Ah (amperios por hora). l
. . - , . . - +
La capacidad identifica la maxima cantidad de carga que A0V 5004k
puede almacenarse. Cuanto mayor sea la capacidad, mayor
sera la cantidad de carga que puede almacenarse. Se mide : _'*_
en Amperios por hora. 12V 200Ah
Cuanto menor sea la intensidad méaxima utilizada _
(amperios), mayor sera la duracién en tiempo de las Egura_, 14.
, onexion en
baterias. paralelo
— Conexion en SERIE
C . . . = 24V 200Ah
= Valor de tension de salida total: V (voltios). J J
= Capacidad total: Ah (amperios por hora), sin cambios. e ]
“ | |= %

En este caso, mayor es la tension de corriente continua
para cargar las baterias, y las pérdidas son menores a lo
largo de los cables.

12V200Ah | | 12V 200Ah

Figura 15. Conexién en

serie
— Conexion SERIE-PARALELO


https://bateriasyamperios.com/guia-e-instalacion/baterias-en-serie-y-paralelo-como-debo-conectar/
https://bateriasyamperios.com/guia-e-instalacion/baterias-en-serie-y-paralelo-como-debo-conectar/
https://bateriasyamperios.com/guia-e-instalacion/baterias-en-serie-y-paralelo-como-debo-conectar/
https://bateriasyamperios.com/guia-e-instalacion/baterias-en-serie-y-paralelo-como-debo-conectar/
https://bateriasyamperios.com/wp-content/uploads/2014/03/conexion-paralelo.jpg
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La combinacién de la conexién en paralelo con la conexion en serie, sera una

duplicacién de la tensidon nominal y de la capacidad.
= 24V 400Ah

Cuando el vinculo es importante, prestar atencion a la $ e §
: > - + -+
polaridad, usando cables de seccion adecuada y lo Morpeeedl oot

mas corto posibles.
0 n—

- + - +
12V 200Ah 12V 200Ah

Cuanto menor sea la longitud de las conexiones,
menor sera la resistencia que se formo en los cables
para el paso de corriente, y por lo tanto menor sera la Figura 16. Conexion serie-
pérdida de energia en el mismo. paralelo



https://bateriasyamperios.com/wp-content/uploads/2014/03/conexion-serie-paralelo.jpg
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3. Actividad

Esta actividad se desempefiara mediante una escape room en realidad virtual,
una escape room, como su hombre indica, es un espacio cerrado del cual hay
gue conseguir escapar, en un determinado periodo de tiempo y superando una
serie de retos. Es decir aprovecharemos las ventajas que nos ofrece una escape
room junto con las tecnologias de realidad virtual, para trasladarnos a otra
realidad en la cual poder aplicar en un entorno lo mas realistico posible, todos
los conocimientos adquiridos durante la unidad didactica correspondiente en
este caso “circuitos eléctricos” y ponernos a prueba.

En esta actividad nos situaremos en el espacio orbitando alrededor de la Tierra,
en una nave espacial, la cual sufrié una colision con un asteroide, ocasionando
grabes problemas en el sistema eléctrico de la nave que deben de ser
solucionados.

Una vez empieza la cuenta atras de la escape room y entramos en el escenario,
veremos que esta todo bastante oscuro, esto es porque no hay luz. Entonces
adentrandonos en la nave, encontraremos las siguientes pruebas:

Prueba de encendido de la luz:

S8 TequieTen 28

Ao ma e iomn e b come 37
SOXRE 9 Sape Sue o e BJEMPLO DE CONEXIONES
‘rﬂ‘r'f:' wew W _ DE BATERIAS

i 155 ¢

@ ot w mmm )
- 2

[ IR
) Xk

@ e rw iy
e

12V 1S0AK

llustracion 2. Prueba para encender la luz de la nave.

El objetivo de esta prueba es encender la luz de la nave, ejecutando una serie
de pasos y utilizando los elementos tipicos de circuitos eléctricos. Como
podemos comprobar solamente en este espacio conseguiremos plasmar varios
puntos de la unidad didactica:

- Podemos apreciar los diferentes elementos que componen un circuito

eléctrico, cable, bombilla, palanca interruptor, baterias.
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- Comprobar que tenemos un circuito abierto y debemos tener un circuito
cerrado para tener luz.

- Eleccion correcta de las baterias y la conexion adecuada al circuito
mostrado.

- Laimportancia de los polos de las baterias para el paso de los electrones.

- Verificar que obtenemos luz gracias al paso de electrones a lo largo del
circuito cerrado hasta la resistencia de la bombilla en modo de luz.

Disponemos de un panel con un breve ejemplo de calculo de las baterias segun
Su conexion serie, paralelo o mixta.

Al mirar la bombilla nos dice el voltaje requerido en modo pista, también en las
baterias observamos la capacidad en Ah y el voltaje de cada bateria. Por lo tanto
deberemos colocarlas en los huecos donde cerrar el circuito en modo serie
obteniendo la suma de 24V, si no es asi aunque bajemos la palanca de la luz no
funcionara. También tendremos que fijarnos en la colocacién de los polos para
el paso de electrones.

Para asegurar que no hacemos el circuito de forma aleatoria o por casualidad,
se debera seleccionar también la respuesta correcta, para asegurar que se ha
entendido la conexion necesaria y las unidades de voltaje y amperios hora que
se obtienen.

Por lo tanto, para pasar esta prueba y obtener luz, necesitamos marcar la
respuesta correcta, colocar las baterias obteniendo el voltaje deseado y con la
colocacioén de los polos adecuada, para que al bajar la palanca se active la luz 'y
consigamos la estrella del logro superado.

Prueba del fusible correcto:

af

COUNR OF COtenes

" c l o

s | Fobe  bhdabcnde | fuderaren
1

RS

J 1 AZS i

Fusible de 6A

llustracion 3. Prueba del fusible y la correcta seleccion de resistencias.
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El objetivo de esta prueba es seleccionar una resistencia adecuada para cumplir
con los requisitos de corriente del fusible y la tension eléctrica de la nave. Con
esta prueba tocaremos los siguientes puntos de la unidad didactica:

- Aplicar la ley de Ohm.

- Familiarizarse con el codigo de colores de las resistencias.

- Conocer dispositivos de proteccion de circuitos.

Disponemos de un panel con el codigo de colores de las resistencias con el cual
poder elegir la resistencia adecuada a nuestros requerimientos del circuito. Este
panel aparece una vez encendida la luz, puesto que hasta que no se supere la
prueba anterior no dispondremos de él.

Bajo el panel de cddigo de colores encontramos una caja que se encuentra
cerrada, la cual deberemos abrir y dispondremos de varias resistencias con
diferentes valores de resistencias “Ohms”.

Al mirar el fusible, nos indicara que éste es de 6 amperios. Quiere decir que en
caso de una subida de tension y superar este paso de corriente, el fusible saltaria
evitando quemar o dafar partes del circuito eléctrico.

Por lo tanto recordando que tenemos 24 voltios de tensién y 6 amperios que
soporta el fusible de seguridad, aplicando la ley de ohm se deber& calcular
mentalmente la resistencia necesaria. Es una operacién sencilla la cual no
deberia implicar un problema de célculo.

Una vez se calcula el valor de la resistencia y utilizando el panel de cédigos,
deberemos seleccionar la resistencia correcta e introducirla en el fusible. Si la
resistencia es la correcta nos activara 2 pistas, y nos abrird paso para poder
completar la escape.

llustracion 4. Pistas para la siguiente prueba azimut y elevacién.

Hasta aqui serian pruebas para reforzar la teoria de circuitos eléctricos. Ahora
solo se requiere finalizar alguna prueba con la que el alumno entendera
cualitativamente para qué sirve una antena y qué sucede cuando se mueve la
direccion de esta.
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llustracién 5. Prueba de orientacion de la antena, para recibir comunicacion.

En este punto, utilizaremos las dos pistas obtenidas al resolver la prueba del
fusible; para introducir el numer6 correcto de elevacion y azimut, que nos
corregira la orientacion de la antena, la cual enfocar4 hacia la Tierra y
permitiendo asi restablecer la comunicacion con el centro espacial.

Con este conjunto de pruebas, los alumnos estan aprendiendo que hay que
seguir una serié de pasos para llevar a cabo correctamente un montaje eléctrico.
En el caso de este ejemplo de escape room disefiado, verificamos que sin un
circuito cerrado y sin los elementos correctos, el paso de los electrones a través
del circuito no llega a los diferentes elementos. Obtenemos en este caso la “luz”,
por un lado y la insercion de dispositivos de seguridad para evitar dafar el circuito
por el otro. Finalmente observaran otros temas con los que se podria relacionar
la unidad didactica, referente a la tematica del escenario, que sin una orientacion
correcta de una antena y la ausencia de electricidad no habria comunicacién
posible.

También de este modo se intentard hacer ver al alumno la gran importancia de
la electricidad y los circuitos eléctricos para la comunicacion y cualquier
utilizacion de aparatos eléctricos.
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4. Evaluacion

La actividad que se propone, llevada a cabo mediante la aplicacion de realidad
virtual, no ha de proporcionar un estado de ansiedad, estrés y, ademas, ha de
motivar al alumno. Por lo que la intencidon no es una evaluacion la cual influya
negativamente o dependa la nota de la asignatura de ello.

Se valorara en los estudiantes:

1. Superacion de las pruebas. Al finalizar la escape room se muestran
el nimero de logros superados.

2. Tiempo empleado en superar la escape room. Al finalizar la escape
room se muestra el tiempo restante para superar la escape por lo que
podemos ver en cuanto tiempo se ha conseguido salir de la escape
room, o por lo contrario se agoté el tiempo.

llustracién 6. Recuento de logros “parte superior izquierda” y contador de tiempo “parte superior
derecha

3. Al finalizar la escape room, se realizard un breve test de teoria de la
unidad didactica, en el cual habra preguntas sobre los objetivos
tratados en las pruebas de la escape room, y alguna que solo se tratd
en la teoria de clase. Esto ayudara a ver si la teoria reflejada en las
pruebas ha servido para reforzar el conocimiento previo del alumno,
en formato de autoevaluacion.

En funcion de estos resultados, se pueden proponer explicaciones adicionales
sobre la materia, refuerzos o alguna compensacion como por ejemplo sumar a
la nota final un 5% adicional dependiendo de la puntuacién objetiva valorada por
el profesor, segun los resultados obtenidos en la prueba/test, pero que esta no
tendra una repercusion negativa sobre la nota final. Se proporcionara asi una
motivacion extra al alumno a la hora de realizar la actividad.
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PLANTILLA CUESTIONARIO EXPERIENCIA

Cuestionario de |la experiencia

Responde a las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y sefiala con
un circulo las preguntas de SI/ NO y las de Numera de 1 a 5.

Cuestionario previo:

- Edad: afnos
- Indica si eres: Estudiante / Profesor / Otro (indicar profesion). En caso de
estudiante 0 profesor indicar curso escolar:

- ¢ Has realizado alguna vez una escape room? ( SI/NO)

- ¢ Conoces el término realidad virtual? (SI/NO)

- ¢, Has instalado alguna vez una aplicacion de realidad virtual en tu mévil? ( Si
/ NO)

- ¢ Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? ( SI/NO)

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢ Has superado la escape room? (SI/NO)
- Tiempo empleado en superar la escape room:
- Logros superados:

1. Prueba de laluz y baterias: (SI/NO)

2. Prueba del fusible y resistencias: (SI/NO)

3. Prueba orientacion de la antena: (SI/NO)

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 naday 5 mucho).

- ¢ Te ha resultado dificil moverte por el escenario? [ 1|2]| 3| 4| 5 ]

- ¢, Te ha resultado dificil interactuar con el punterode lavista? [ 1|2| 3| 4|
5]

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? [ 12| 3| 4|
5]

- ¢ Te ha resultado incomodo llevar las gafas de realidad virtual? [ 12| 3| 4
| 5]

- ¢,Cudl ha sido tu sensacion de inmersion en la actividad ? (aislamiento de la realidad,
metido en el papel/realidad de la experiencia) [ 1|2| 3| 4| 5 ]

- ¢Has tenido sensacibn de mareo? [ 12| 3| 4| 5 ]

- ¢Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cuando si puntias méas
de uwn 32 [ 1 | 2| 3| 4| 5 ] En qué
momento:

- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? [ 12| 3| 4| 5 ]

- ¢, Cuénto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar mas
de un 3):

1. Pruebadelaluzybaterias: [ 12| 3| 4| 5]
Motivo:

2. Prueba del fusible y resistencias: [ 12| 3| 4| 5 ]
Motivo:

3. Prueba orientaciondelaantena: [ 1|2| 3| 4| 5 ]
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Motivo:

Preguntas Abiertas.
- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?

- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?
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PLANTILLA CUESTIONARIO CONCEPTOS

Cuestionario de conceptos

A partir de las pruebas realizadas en la experiencia de la escape room en
realidad virtual. Responde las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y
sefala con un circulo las preguntas de multiple respuesta.

1. Cita 4 elementos que compongan un circuito eléctrico que permita el
paso de electrones a través del este, para generar luz:

3. ¢, Cuél es efecto producido por lacorriente eléctrica, pasando através
de una pantalla de televisor?:

a) Efecto térmico  b) Efecto luminoso c) Efecto quimico d) Efecto magnético

4. Cuéles son los simbolos de unidad eléctrica que representan la:
tension eléctrica, corriente eléctrica y resistencia, respectivamente:

a)V, A W b)J, Q| c) AV, R d)V, A Q

5. Segun laley de Ohm, cudl es la formula para calcular:

6. Tenemos dos baterias de 12V y 200Ah conectadas en paralelo. ¢Qué
sucede?

a) Tendremos 12V y 200Ah.
b) Tendremos 24V y 200Ah.
c) Tendremos 12V y 400Ah.

7. Ha caido un rayo en casa, causando una sobrecarga de tensién en el
circuito eléctrico de nuestro hogar, y el fusible de seguridad ha saltado.
¢,Qué sucede y porque?

a) La luz es mas fuerte, porque el rayo llevaba mucha electricidad.
b) No hay luz, porque el fusible ha creado un circuito abierto para proteger el
hogar.
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c) Hay menos luz, el fusible deja pasar menos electricidad porque el rayo llevaba
mucha y asi ahorrar dinero.

8. Hay un satélite en el espacio con una antena que nos manda el
partido de final de liga. ¢(Qué sucede si la antena de nuestra casa no esta
orientada “mirando” hacia ese satélite?

a) Recibimos el partido al revés.
b) Nada, es un elemento de decoracion.
c) No podemos ver el partido.
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SOLUCION CUESTIONARIO CONCEPTOS

Cuestionario de conceptos

A partir de las pruebas realizadas en la experiencia de la escape room en
realidad virtual. Responde las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y
sefala con un circulo las preguntas de multiple respuesta.

1..,Qué 4 elementos utilizarias para crear un circuito eléctrico basico, con
el cual poder encender y apagar la luz?

Cable, bateria/pila, bombilla, interruptor.

2.¢,Cudl es efecto producido por la corriente eléctrica, pasando a través de
una pantalla de televisor?:

a) Efecto térmico Efecto luminoso c) Efecto quimico d) Efecto magnético

3.Cuéles son los simbolos de unidad eléctrica que representan la: tension
eléctrica, corriente eléctrica y resistencia, respectivamente:

a)V, A, W b)J, Q, I C)A V,R v, A Q

4.Segun laley de Ohm, cual es la férmula para calcular:

V=R-I
I=V/R
R=V/I

5.Tenemos dos baterias de 12V y 200Ah conectadas en paralelo. ¢Qué
sucede?

a) Tendremos 12V y 200Ah.
Tendremos 24V y 200Ah.
Tendremos 12V y 400Ah.

6.Ha caido un rayo en casa, causando una sobrecarga de tensién en el
circuito eléctrico de nuestro hogar, y el fusible de seguridad ha saltado.
¢,Qué sucede y porque?

No hay luz, porque el fusible ha creado un circuito abierto para proteger el
ogar.
c) Hay menos luz, el fusible deja pasar menos electricidad porque el rayo llevaba
mucha y asi ahorrar dinero.

La luz es mas fuerte, porque el rayo llevaba mucha electricidad.
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7.Hay un satélite en el espacio con una antena que nos manda el partido de
final de liga. ¢ Qué sucede si la antena de nuestra casa no esta orientada
“mirando” hacia ese satélite?

a) Recibimos el partido al revés.
Nada, es un elemento de decoracion.
No podemos ver el partido.

RESPUESTAS DE LOS CUESTIONARIOS DE TESTERS
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Cuestionario de la experiencia

Responde a las siguientes preguntas lo mds brevemente posible y sefiala con un circulo
las preguntas de SI / NO y las de Numera de 1 a 5.

Cuestionario previo:
- Edad: 15 afios

- Indica si eres: Estudiante (indicar profesidon). En caso de estudiante o profesor indicar
curso escolar: 3 ESO

- ¢Has realizado alguna vez una escape room? NO
- ¢Conoces el término realidad virtual? SI
- ¢Has instalado alguna vez una aplicacion de realidad virtual en tu mévil? NO

- ¢Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? Sl

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢Has superado la escape room? SI

- Tiempo empleado en superar la escape room: 25/30 min

- Logros superados:

1. Pruebadelaluzy baterias: SI
2. Prueba del fusible y resistencias: SI

3. Prueba orientacion de la antena: Sl

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 nada y 5 mucho).
- ¢Te ha resultado dificil moverte por el escenario? 2

- ¢Te ha resultado dificil interactuar con el puntero de la vista? 2

- ¢Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? 1

- ¢Te ha resultado incémodo llevar las gafas de realidad virtual? 3

- ¢Cudl ha sido tu sensaciéon de inmersion en la actividad ? (aislamiento de la realidad,

metido en el papel/realidad de la experiencia) 5
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- ¢Has tenido sensacién de mareo? 3

- ¢Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cudndo si punttias mas de un 3)?
1 En qué momento:

- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? 2 (si)
- ¢Cuanto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar més de un 3):

1. Pruebade laluzy baterias: 2
Motivo: saber cudles eran las baterias
correctas

2. Prueba del fusible y resistencias: 4
Motivo: saber cual era la resistencia
correcta

3. Prueba orientacién de la antena: 1
Motivo:

Preguntas Abiertas.
- ¢Qué dos o tres cosas te han gustado mds del experimento?

El tipo de pruebas.

El que tengas que investigar para poder superar las pruebas.

- ¢Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?

Los pequefios fallos del mapa (los objetos pueden resultar algo dificiles que cogery
pueden llegar a desaparecer al caerse al suelo).

El problema que tuve con las gafas cuando se tenian que mezclar las dos imagenes
para causar el efecto 3D.

Andrés Rivera Fortea

Cuestionario de la experiencia
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Responde a las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y sefiala con
un circulo las preguntas de SI/ NO y las de Numerade 1 a 5.

Cuestionario previo:

- Edad: 15 afos

- Indica si eres: Estudiante (indicar profesion). En caso de estudiante o profesor
indicar curso escolar:

- ¢ Has realizado alguna vez una escape room? Sl

- ¢, Conoces el término realidad virtual? S|

- ¢ Has instalado alguna vez una aplicacion de realidad virtual en tu mévil? NO
- ¢Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? Sl

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢ Has superado la escape room? S|
- Tiempo empleado en superar la escape room: 20/25min
- Logros superados:
4. Prueba de laluz y baterias: Sl

5. Prueba del fusible y resistencias: Sl
6. Prueba orientacion de la antena: Sl

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 naday 5 mucho).

- ¢, Te ha resultado dificil moverte por el escenario? 2

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el puntero de la vista? 2

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? 1

- ¢ Te ha resultado incomodo llevar las gafas de realidad virtual? 2

- ¢,Cudl ha sido tu sensacion de inmersion en la actividad ? (aislamiento de la realidad,
metido en el papel/realidad de la experiencia) 5

- ¢ Has tenido sensacion de mareo? 2
- ¢ Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cuando si punttas mas
deun3)? 1 En qué momento:
- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? 3
- ¢, Cuéanto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar mas
de un 3):

4. Prueba de la luz y baterias: 2

Motivo:

5. Prueba del fusible y resistencias: 1
Motivo:

6. Prueba orientacién de la antena: 1
Motivo:

Preguntas Abiertas.
- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?

-Me ha resultado divertido utilizar las gafas.
-Me han quedado mas claros conceptos que salian en el escape room.
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- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?

-Las gafas daban calor.
-A la hora de coger las resistencias era bastante dificil.

Damian Castro Arriaza

Cuestionario de la experiencia

Responde a las siguientes preguntas lo mds brevemente posible y sefiala con un circulo
las preguntas de SI / NO y las de Numera de 1 a 5.

Cuestionario previo:
- Edad: 15 afios

- Indica si eres: Estudiante / Profesor / Otro (indicar profesion). En caso de estudiante
o profesor indicar curso escolar: ESTUDIANTE 32 de ESO

- ¢Has realizado alguna vez una escape room? NO
- ¢Conoces el término realidad virtual? Sl
- ¢Has instalado alguna vez una aplicacion de realidad virtual en tu mévil? NO

- ¢Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? Sl

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢Has superado la escape room? SI

- Tiempo empleado en superar la escape room: 25 min

- Logros superados:

1. Pruebadelaluzy baterias: SI
2. Prueba del fusible y resistencias: SI

3. Prueba orientacion de la antena: Sl
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Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 nada y 5 mucho).

- ¢Te ha resultado dificil moverte por el escenario? [ 12| 3| 4| 5]

- ¢Te ha resultado dificil interactuar con el punterodelavista? [ 1| 2] 3| 4| 5]

- ¢Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? [ 12| 3| 4| 5]

- ¢Te ha resultado incdmodo llevar las gafas de realidad virtual? [ 12| 3| 4| 5]

- éCual ha sido tu sensacion de inmersién en la actividad ? (aislamiento de |a realidad,

metido en el papel/realidad de la experiencia) [ 1| 2| 3| 4| 5]

- ¢Has tenido sensacionde mareo? [ 1|2 ]| 3| 4| 5]

- ¢Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cudndo si punttias mas de un 3)?
[1]2] 3] 4] 5] Enqué momento: Al principio de la actividad me he mareado
bastante lo que me ha provocado sensacién de ansiedad. He parado y bebido aguay
he podido continuar sin problemas.

- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? [ 1|2 | 3| 4| 5]
- ¢Cuanto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar més de un 3):

1. Pruebadelaluzybaterias: [ 1|2] 3| 4| 5]
Motivo: No es facil saber que voltaje se necesita.

2. Prueba del fusible y resistencias: [ 1|2 | 3| 4| 5]
Motivo: Me ha costado coger la resistencia

3. Pruebaorientaciéndelaantena: [ 12| 3| 4| 5]
Motivo:

Preguntas Abiertas.
- ¢Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?

La sensacién de estar en otra realidad.
Las pruebas que habia, porque se han hecho amenas.

- ¢Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?

Que no veia bien el tiempo que me quedaba.
Que he tenido mucha sensacién de mareo.

Cuestionario de la experiencia
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Responde a las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y sefiala con
un circulo las preguntas de SI/ NO y las de Numerade 1 a 5.

Cuestionario previo:

- Edad: 31 afios

- Indica si eres: Estudiante / Profesor / Otro (indicar profesion). En caso de
estudiante o profesor indicar curso escolar: Profesora — educadora social

- ¢ Has realizado alguna vez una escape room? Sl

- ¢, Conoces el término realidad virtual? Sl

- ¢ Has instalado alguna vez una aplicacion de realidad virtual en tu mévil? NO
- ¢ Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? Sl

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢ Has superado la escape room? S|
- Tiempo empleado en superar la escape room: 18 Minutos
- Logros superados:
7. Prueba de la luz y baterias: si

8. Prueba del fusible y resistencias: si
9. Prueba orientaciéon de la antena: si

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 naday 5 mucho).

- ¢, Te ha resultado dificil moverte por el escenario? 3

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el puntero de la vista? 2

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? 2

- ¢ Te ha resultado incomodo llevar las gafas de realidad virtual? 1

- ¢,Cudl ha sido tu sensacion de inmersion en la actividad ? (aislamiento de la realidad,
metido en el papel/realidad de la experiencia) 4

- ¢ Has tenido sensacion de mareo? 1

- ¢ Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cuando si punttas mas
deun3)? 1  En qué momento:
- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? 2

- ¢, Cuéanto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar mas
de un 3):

7. Prueba de la luz y baterias: 2
Motivo:

8. Prueba del fusible y resistencias: 2
Motivo:

9. Prueba orientacion de la antena: 2
Motivo:

Preguntas Abiertas.

- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?

Las salas en las que nos moviamos (su definicion, detalles y realismos), la
sensacion de estar dentro del juego realmente y la historia en la que estaba
inspirado el juego. Quiero apuntar que, como profesora, me parece muy didactico
y motivador para los chicos y chicas poder obtener mas conocimientos de
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manera divertida y entretenida. Es una via para acercarnos mas a ellos y que las
materias aprendidas se les queden.

- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?

Se hace un poco corto, tendria que tener mas pantallas en las que poder aplicar
otros conocimientos.
El no poder compartir la experiencia “in situ” con mas de una persona.

Cuestionario de la experiencia

Responde a las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y sefiala con
un circulo las preguntas de SI/ NO y las de Numera de 1 a 5.

Cuestionario previo:

-Edad: 25 afos

- Indica si eres: Estudiante / Profesor / Otro (indicar profesion). En caso de
estudiante o profesor indicar curso escolar: educadora y veladora de nifios
con NEE

- ¢ Has realizado alguna vez una escape room? Si ( SI/NO)

- ¢ Conoces el término realidad virtual? Si (SI/NO)

- ¢Has instalado alguna vez una aplicacion de realidad virtual en tu movil? no  (
SI/ NO)

- ¢ Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? no ( SI/NO)

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢ Has superado la escape room? Si (SI/NO)
- Tiempo empleado en superar la escape room: 25
minutos
- Logros superados:
10.Prueba de la luz y baterias: si (SI/NO)
11.Prueba del fusible y resistencias: si ( SI/ NO)

12.Prueba orientacién de la antena: si ( SI/NO)

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 naday 5 mucho).

- ¢ Te ha resultado dificil moverte por el escenario?2 [ 12| 3| 4| 5]

- ¢, Te ha resultado dificil interactuar con el punterode lavista? 1[ 1|2]| 3| 4
| 5]

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)?1 [ 1|2]| 3| 4
| 5]

- ¢ Te ha resultado incomodo llevar las gafas de realidad virtual? 2 [ 12| 3|
41 5]

- ¢, Cudl ha sido tu sensacién de inmersiéon en la actividad ? 5 (aislamiento de la
realidad, metido en el papel/realidad de la experiencia) [ 12| 3| 4| 5 ]
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- ¢ Has tenido sensacibn de mareo? 3 [ 12| 3| 4| 5]

- ¢ Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cuando si punttas mas
de un 3)? 1 [ 11 2| 3] 4] 5 ] En qué
momento:

- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos?2 [ 12| 3| 4| 5 ]

- ¢, Cuanto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar méas
de un 3):

10.Pruebadelaluzybaterias: 2 [ 12| 3| 4| 5]
Motivo:

11.Prueba del fusible y resistencias: 1 [ 1|2| 3| 4| 5 ]
Motivo:

12.Prueba orientacibn de laantena:5 [ 1|2| 3| 4| 5 ]
Motivo: No veia bien los
nameros

Preguntas Abiertas.
- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?

Te aisla del mundo y sientes que realmente estas en la realidad.
Es una buena ludica y entretenida de poner en practica los conocimientos
adquiridos.

- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?

Querer caminar y no avanzar ya que se avanza con el mando.
Marea un poco
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Cuestionario de la experiencia

Responde a las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y sefiala con
un circulo las preguntas de SI/ NO y las de Numera de 1 a 5.

Cuestionario previo:

- Edad: 25 afios

- Indica si eres: Estudiante / Profesor / Otro (indicar profesion). En caso de
estudiante 0 profesor indicar curso escolar:

- ¢ Has realizado alguna vez una escape room? ( SI/NO)

- ¢ Conoces el término realidad virtual? ( SI/NO)

- ¢ Has instalado alguna vez una aplicacion de realidad virtual en tu mévil? ( Si
/ NO)

- ¢ Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? ( SI/ NO)

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢ Has superado la escape room? (SI/NO)
- Tiempo empleado en superar la escape room: 18 MIN
Logros superados:
13.Prueba de la luz y baterias: (SI/NO)

14.Prueba del fusible y resistencias: ( SI/NO)
15.Prueba orientacién de la antena: (SI/NO)

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 naday 5 mucho).

- ¢ Te ha resultado dificil moverte por el escenario? [ 12| 3| 4| 5 ]

- ¢, Te ha resultado dificil interactuar con el punterode lavista? [ 1|2| 3| 4|
5]

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? [ 12| 3| 4|
5]

- ¢ Te ha resultado incobmodo llevar las gafas de realidad virtual? [ 12| 3| 4
| 5]

- ¢ Cudl ha sido tu sensacién de inmersion en la actividad ? (aislamiento de la realidad,
metido en el papel/realidad de la experiencia) [ 1|2| 3| 4| 5 ]

- ¢Has tenido sensacibn de mareo? [ 12| 3| 4| 5 ]

- ¢Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cuando si punttias méas
de uwn 32 [ 1 | 2| 3| 4| 5 ] En qué
momento:

- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? [ 12| 3| 4| 5 ]

- ¢, Cuéanto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar mas
de un 3):

13.Prueba delaluzybaterias: [ 1|2| 3| 4| 5 ]
Motivo:

14.Prueba del fusible y resistencias: [ 1|2| 3| 4| 5 ]
Motivo:

15.Prueba orientacion de laantena: [ 1|2| 3| 4| 5 ]
Motivo:
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Preguntas Abiertas.
- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?

Tienes la sensacion de estar en una nave

Eres capaz de sentirte como si estuvieras dentro y haces gestos acorde
con ello

Es divertido por moverte por donde quieres y que lo que ves esté
realcionado con tu movimiento

- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?

Cuando aparecen los videos explicativos has de reenfocar la vista para
verlo bien

Cuestionario de la experiencia

Responde a las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y sefiala con
un circulo las preguntas de SI/ NO y las de Numerade 1 a 5.

Cuestionario previo:

- Edad: 30 afios

- Indica si eres: Otro (Gestor de Fondos de Inversion). En caso de estudiante o
profesor indicar curso escolar:

- ¢ Has realizado alguna vez una escape room? ( Sl)
- ¢, Conoces el término realidad virtual? ( SI)
- ¢ Has instalado alguna vez una aplicacién de realidad virtual en tu movil? ( NO

)

- ¢ Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? ( NO)

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢ Has superado la escape room? ( Sl)
- Tiempo empleado en superar la escape room: 15 min
- Logros superados:
16.Prueba de la luz y baterias: ( Sl)

17.Prueba del fusible y resistencias: ( Sl)
18.Prueba orientacion de la antena: ( Sl)

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 nada y 5 mucho).
- ¢ Te ha resultado dificil moverte por el escenario? [ 2 |

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el puntero de la vista? [ 1 |

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? [ 3 ]
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- ¢ Te ha resultado incomodo llevar las gafas de realidad virtual? [ 1 ]
- ¢, Cudl ha sido tu sensacién de inmersion en la actividad? (aislamiento de la realidad,
metido en el papel/realidad de la experiencia) [ 4 ]

- ¢ Has tenido sensacion de mareo? [ 1]

- ¢ Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cuando si punttas mas
deun3)? [ 1 ] Enqué momento:
- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? [ 5 |

- ¢ Cuéanto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar mas
de un 3):

16.Prueba de la luz y baterias: [ 3 ]
Motivo: Era dificil mover la bateria elegida porque se caia
17.Prueba del fusible y resistencias: | 3 |
Motivo: No queda del todo claro que el voltaje necesario sea el de
24V de la prueba de las baterias
18.Prueba orientacién de la antena: [ 3 |
Motivo: Era dificil introducir los nUmeros correctamente porque se
repetian sin quererlo

Preguntas Abiertas.
- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?

Las pruebas son lo suficientemente complejas para hacerte pensar pero no
para desmoralizarte. La solucién para barrar el paso con las tablas de madera
es interesante porque te permite ver adonde tienes que ir y permite que te
orientes.

- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?

Las imagenes tardan un poco en actualizarse por lo que si te mueves rapido
se crea una sensacion un poco molesta. Tuve la sensacion de atravesar los
blogues con la solucién para la antena.
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Cuestionario de la experiencia

Responde a las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y sefiala con
un circulo las preguntas de SI/ NO y las de Numera de 1 a 5.

Cuestionario previo:

- Edad: 25 afios

- Indica si eres: Estudiante / Profesor / Otro (indicar profesion). En caso de
estudiante o profesor indicar curso escolar:

Psicologa/consultora de rrhh

- ¢ Has realizado alguna vez una escape room? ( Sl)

- ¢ Conoces el término realidad virtual? ( SlI)

- ¢ Has instalado alguna vez una aplicacion de realidad virtual en tu movil? (NO

)

- ¢ Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? ( SI)

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢ Has superado la escape room? ( Sl)
- Tiempo empleado en superar la escape room: 20min
- Logros superados:
1. Pruebadelaluzy baterias: (SI)

2. Prueba del fusible y resistencias: ( SI)

3. Prueba orientacién de la antena: (SI)

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 naday 5 mucho).

- ¢ Te ha resultado dificil moverte por el escenario? [ 1]

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el puntero de la vista? [ 2]

- ¢, Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? [ 1]

- ¢ Te ha resultado incomodo llevar las gafas de realidad virtual? [ 3]

- ¢,Cudl ha sido tu sensacion de inmersion en la actividad ? (aislamiento de la realidad,
metido en el papelirealidad de la experiencia) [ 4 |

- ¢ Has tenido sensacién de mareo? [ 3 |

- ¢ Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cuando si punttas mas
deun3)? 1  Enqué momento:
- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? [ 4 |

- ¢ Cuénto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar mas
de un 3):

1. Pruebadelaluzy baterias: [ 1]

Motivo:

2. Prueba del fusible y resistencias: [ 4]
Motivo: no podia coger la
resistencia

3. Prueba orientacién de laantena: [ 1 ]

Motivo:
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Preguntas Abiertas.
- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?
La inmersion y la sensacion de estar en una realidad paralela.

- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?
La sensacion de mareo y no ver 100% nitida la imagen.

Cuestionario de la experiencia

Responde a las siguientes preguntas lo mds brevemente posible y sefiala con un circulo
las preguntas de SI / NO y las de Numera de 1 a 5.

Cuestionario previo:
- Edad: 25 aiios

- Indica si eres: Estudiante / Profesor / Otro (indicar profesion). En caso de estudiante
o profesor indicar curso escolar: ESTUDIANTE / FUTURO EMPRESARIO

- ¢Has realizado alguna vez una escape room? (SI/NO)
- ¢Conoces el término realidad virtual? (SI/NO)
- ¢Has instalado alguna vez una aplicacién de realidad virtual en tu mévil? (SI/NO)

- ¢Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? (SI/NO)

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢Has superado la escape room? (SI/NO)

- Tiempo empleado en superar la escape room: 15 min

- Logros superados:

1. Pruebadelaluzy baterias: (SI/NO)
2. Prueba del fusible y resistencias: (SI/NO)

3. Prueba orientacién de la antena: (SI/NO)

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 nada y 5 mucho).

- ¢Te ha resultado dificil moverte por el escenario? [ 12| 3| 4] 5]
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- ¢Te ha resultado dificil interactuar con el punterode lavista? [ 1|2]| 3| 4| 5]
- ¢Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? [ 12| 3| 4| 5]
- ¢Te ha resultado incémodo llevar las gafas de realidad virtual? [ 12| 3| 4| 5]

- éCual ha sido tu sensacion de inmersidn en la actividad ? (aislamiento de |a realidad,
metido en el papel/realidad de la experiencia) [ 1| 2| 3| 4| 5]

- ¢Has tenido sensacionde mareo? [ 1| 2| 3| 4| 5]

- ¢Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cudndo si punttias mas de un 3)?
[1]2] 3] 4] 5] Enquémomento:

- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? [ 1|2 | 3| 4| 5]
- ¢Cudnto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar més de un 3):

1. Pruebadelaluzybaterias: [ 1|2] 3| 4| 5]
Motivo:

2. Prueba del fusible y resistencias: [ 1|2 | 3| 4| 5]
Motivo:

3. Prueba orientaciéndelaantena: [ 12| 3| 4| 5]
Motivo:

Preguntas Abiertas.
- ¢Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?

- ¢Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?
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Cuestionario de la experiencia

Responde a las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y sefiala con un circulo las
preguntas de SI/ NO y las de Numera de 1 a 5.

Cuestionario previo:

-Edad: __16__afios

- Indica si eres: Estudiante / Profesor / Otro (indicar profesion). En caso de estudiante o profesor
indicar curso escolar: 30 ESO
- ¢ Has realizado alguna vez una escape room? (SI/NO)

- ¢,Conoces el término realidad virtual? (SI/NO)

- ¢ Has instalado alguna vez una aplicacion de realidad virtual en tu movil? (SI/NO)
- ¢, Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? (SI/NO)

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢ Has superado la escape room? (SI/NO)
- Tiempo empleado en superar la escape room: 16 min
- Logros superados:

1. Pruebadelaluzy baterias: (SI/NO)

2. Prueba del fusible y resistencias: (SI/NO)
3. Prueba orientacién de la antena: (SI/NO)

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 naday 5 mucho).

- ¢ Te ha resultado dificil moverte por el escenario? [ 12| 3| 4] 5]

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el punterode lavista? [ 1|2| 3| 4| 5]

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? [ 1|2| 3| 4| 5]

- ¢ Te ha resultado incémodo llevar las gafas de realidad virtual? [ 12| 3| 4| 5]

- ¢, Cual ha sido tu sensacion de inmersion en la actividad ? (aislamiento de la realidad, metido
en el papel/realidad de la experiencia) [ 12| 3| 4| 5]

- ¢ Has tenido sensacién de mareo? [ 1| 2| 3| 4| 5 ] (por problemas de vista, personales)

- ¢ Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cuando si puntiias mas de un 3)? |

112 3] 4] 5] En qué momento:

- ¢Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? [ 12| 3| 4| 5]

- ¢,Cuénto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar mas de un 3):
1. Pruebadelaluzybaterias: [ 1|2] 3| 4| 5]

Motivo:

2. Prueba del fusible y resistencias: [ 1|2]| 3| 4| 5]
Motivo:

3. Pruebaorientaciondelaantena: [ 1]2]| 3| 4| 5]
Motivo:

Preguntas Abiertas.
- ¢, Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?

- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?
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Cuestionario de la experiencia

Responde a las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y sefiala con un circulo las
preguntas de SI/ NO y las de Numera de 1 a 5.

Cuestionario previo:

-Edad: _15__ afios

- Indica si eres: Estudiante / Profesor / Otro (indicar profesion). En caso de estudiante o profesor
indicar curso escolar: 3° de la ESO

- ¢ Has realizado alguna vez una escape room? (SI/NO)

- ¢,Conoces el término realidad virtual? (SI/NO)

- ¢ Has instalado alguna vez una aplicacion de realidad virtual en tu mévil? (SI/NO)

- ¢, Has utilizado alguna vez gafas de realidad virtual? (SI/NO)

Preguntas cuantitativas. Anota los resultados obtenidos en la actividad.
- ¢ Has superado la escape room? (SI/NO)
- Tiempo empleado en superar la escape room: menos de 20 minutos.
- Logros superados:
19. Prueba de la luz y baterias: (SI/NO)
20. Prueba del fusible y resistencias: ( SI/NO)

21. Prueba orientacion de la antena: (SI/NO)

Preguntas cualitativas. Valora del 1 al 5 (siendo 1 nada y 5 mucho).

- ¢ Te ha resultado dificil moverte por el escenario? [ 12| 3| 4] 5]

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el punterode lavista? [ 1|2| 3| 4| 5]

- ¢ Te ha resultado dificil interactuar con el mando (Gamepad)? [ 1|2| 3| 4| 5]

- ¢ Te ha resultado incémodo llevar las gafas de realidad virtual? [ 12| 3| 4| 5]

- ¢ Cual ha sido tu sensacion de inmersion en la actividad ? (aislamiento de la realidad, metido
en el papel/realidad de la experiencia) [ 1]|2]| 3| 4| 5]

- ¢ Has tenido sensacion de mareo? [ 12| 3| 4| 5 ]

- ¢ Has notado ansiedad o estrés durante la actividad (decir cuando si puntiias mas de un 3)? |

112 3| 4] 5] En qué momento:

- ¢ Las pruebas estaban al nivel de tus conocimientos? [ 12| 3| 4| 5 ]

- ¢,Cuanto de dificil ha sido para ti superar las pruebas? (dar motivo al puntuar mas de un 3):
19. Prueba de laluz y baterias: [ 1|2 3| 4| 5 ]

Motivo:

20. Prueba del fusible y resistencias: [ 12| 3| 4| 5]
Motivo:

21. Prueba orientaciébn de laantena: [ 12| 3| 4| 5]
Motivo:

Preguntas Abiertas.

- ¢, Qué dos o tres cosas te han gustado mas del experimento?

Me ha gustado tener que conseguir lo que el juego pedia y explorar la “nave” para encontrar el
siguiente objetivo.

- ¢ Qué dos o tres cosas te han gustado menos del experimento?

La sensacion de mareo que me ha provocado y que la imagen fuese un poco borrosa, pero no
del todo.
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RESPUESTA CUESTIONARIOS DE CONCEPTOS SOLO ALUMNOS

Cuestionario de conceptos

A partir de las pruebas realizadas en la experiencia de la escape room en
realidad virtual. Responde las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y
sefala con un circulo las preguntas de multiple respuesta.

1.Cita 4 elementos que compongan un circuito eléctrico que permita el
paso de electrones a través del este, para generar luz:

Interruptor, cable, pila i bombilla

2.¢Cual es efecto producido por la corriente eléctrica, pasando a través de
una pantalla de televisor?:

a) Efecto térmico  b) Efecto luminoso c) Efecto quimico d) Efecto magnético

3.Cuéles son los simbolos de unidad eléctrica que representan la: tension
eléctrica, corriente eléctrica y resistencia, respectivamente:

a)V, AW b)J, QI c)A,V, R d) V. A, Q

4.Segun laley de Ohm, cual es la férmula para calcular:

V =IxR
I =VIR
R =VII

5.Tenemos dos baterias de 12V y 200Ah conectadas en paralelo. ¢(Qué
sucede?

a) Tendremos 12V y 200Ah.
b) Tendremos 24V y 200Ah.
c) Tendremos 12V y 400Ah.

6.Ha caido un rayo en casa, causando una sobrecarga de tension en el
circuito eléctrico de nuestro hogar, y el fusible de seguridad ha saltado.
¢, Qué sucedey porqué?

a) La luz es mas fuerte, porque el rayo llevaba mucha electricidad.



130 Maqueta de TFC/PFC

b) No hay luz, porgue el fusible ha creado un circuito abierto para proteger el
hogar.

c) Hay menos luz, el fusible deja pasar menos electricidad porque el rayo llevaba
mucha y asi ahorrar dinero.

7.Hay un satélite en el espacio con una antena que nos manda el partido de
final de liga. ¢Qué sucede si la antena de nuestra casa no esta orientada
“mirando” hacia ese satélite?

a) Recibimos el partido al revés.
b) Nada, es un elemento de decoracion.
c) No podemos ver el partido.

Cuestionario de conceptos

A partir de las pruebas realizadas en la experiencia de la escape room en
realidad virtual. Responde las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y
sefala con un circulo las preguntas de multiple respuesta.

1.Cita 4 elementos que compongan un circuito eléctrico que permita el
paso de electrones a través del este, para generar luz:

Bateria, Resistencia, Interruptor, Bombilla

2.¢,Cudl es efecto producido por la corriente eléctrica, pasando a través de
una pantalla de televisor?:

a) Efecto térmico  B) Efecto lumineso c) Efecto quimico d) Efecto magnético

3.Cuéles son los simbolos de unidad eléctrica que representan la: tension
eléctrica, corriente eléctrica y resistencia, respectivamente:

a)V, A, W b) J, QI ¢)A V,R AV, A Q

4.Segun laley de Ohm, cudl es la férmula para calcular:

V=NINR
I=V*R
R =W\
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5.Tenemos dos baterias de 12V y 200Ah conectadas en paralelo. ¢Qué
sucede?

a) Tendremos 12V y 200Ah.
b) Tendremos 24V y 200Ah.
c) Tendremos 12V y 400Ah.

6.Ha caido un rayo en casa, causando una sobrecarga de tension en el
circuito eléctrico de nuestro hogar, y el fusible de seguridad ha saltado.
¢, Qué sucedey porquée?

a) La luz es mas fuerte, porque el rayo llevaba mucha electricidad.

b) No hay luz, porque el fusible ha creado un circuito abierto para proteger el
hogar.

c) Hay menos luz, el fusible deja pasar menos electricidad porque el rayo llevaba
mucha y asi ahorrar dinero.

7.Hay un satélite en el espacio con una antena que nos manda el partido de
final de liga. ¢(Qué sucede si la antena de nuestra casa no esta orientada
“mirando” hacia ese satélite?

a) Recibimos el partido al revés.
b) Nada, es un elemento de decoracion.
c) No podemos ver el partido.

Cuestionario de conceptos

A partir de las pruebas realizadas en la experiencia de la escape room en
realidad virtual. Responde las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y
sefiala con un circulo las preguntas de multiple respuesta.

1.Cita 4 elementos que compongan un circuito eléctrico que permita el
paso de electrones a través del este, para generar luz:

Bateria, cables, resistencia e interruptor.

2.¢Cual es efecto producido por la corriente eléctrica, pasando a través de
una pantalla de televisor?:

a) Efecto térmico  b) Efecto luminoso c) Efecto quimico d) Efecto magnético
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3.Cuales son los simbolos de unidad eléctrica que representan la: tension
eléctrica, corriente eléctrica y resistencia, respectivamente:

a)V, A W b)J, QI c)A, VR d)V, A Q

4.Segun laley de Ohm, cual es la férmula para calcular:

V = voltios
| =intensidad
R =resistencia

5.Tenemos dos baterias de 12V y 200Ah conectadas en paralelo. ¢Qué
sucede?

a) Tendremos 12V y 200Ah.
b) Tendremos 24V y 200Ah.
c) Tendremos 12V y 400Ah.

6.Ha caido un rayo en casa, causando una sobrecarga de tension en el
circuito eléctrico de nuestro hogar, y el fusible de seguridad ha saltado.
¢, Qué sucedey porquée?

a) La luz es mas fuerte, porque el rayo llevaba mucha electricidad.

b) No hay luz, porgue el fusible ha creado un circuito abierto para proteger el
hogar.

c) Hay menos luz, el fusible deja pasar menos electricidad porque el rayo llevaba
mucha y asi ahorrar dinero.

7.Hay un satélite en el espacio con una antena que nos manda el partido de
final de liga. ¢ Qué sucede si la antena de nuestra casa no esta orientada
“mirando” hacia ese satélite?

a) Recibimos el partido al revés.
b) Nada, es un elemento de decoracion.
c) No podemos ver el partido.

Cuestionario de conceptos
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A partir de las pruebas realizadas en la experiencia de la escape room en
realidad virtual. Responde las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y
sefiala con un circulo las preguntas de multiple respuesta.

1.Cita 4 elementos que compongan un circuito eléctrico que permita el
paso de electrones a través del este, para generar luz:

Bateria/pila, interruptor, cable, resistencias.

2.¢,Cudl es efecto producido por la corriente eléctrica, pasando a través de
una pantalla de televisor?:

a) Efecto térmico  b) Efecto luminoso c) Efecto quimico d) Efecto magnético

3.Cuéles son los simbolos de unidad eléctrica que representan la: tension
eléctrica, corriente eléctrica y resistencia, respectivamente:

a)V, A W b)J, Q| 0)A,V,R d)V, A Q

4.Segun laley de Ohm, cudl es la formula para calcular:

V=RxI
I =VIR
R = VI

5.Tenemos dos baterias de 12V y 200Ah conectadas en paralelo. ¢Qué
sucede?

a) Tendremos 12V y 200Ah.
b) Tendremos 24V y 200Ah.
c) Tendremos 12V y 400Ah.

6.Ha caido un rayo en casa, causando una sobrecarga de tension en el
circuito eléctrico de nuestro hogar, y el fusible de seguridad ha saltado.
¢, Qué sucedey porquée?

a) La luz es mas fuerte, porque el rayo llevaba mucha electricidad.

b) No hay luz, porque el fusible ha creado un circuito abierto para proteger el
hogar.

c) Hay menos luz, el fusible deja pasar menos electricidad porque el rayo llevaba
mucha y asi ahorrar dinero.

7.Hay un satélite en el espacio con una antena que nos manda el partido de
final de liga. ¢Qué sucede si la antena de nuestra casa no esta orientada
“mirando” hacia ese satélite?
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a) Recibimos el partido al revées.
b) Nada, es un elemento de decoracion.
c) No podemos ver el partido.

Cuestionario de conceptos

A partir de las pruebas realizadas en la experiencia de la escape room en
realidad virtual. Responde las siguientes preguntas lo mas brevemente posible y
sefiala con un circulo las preguntas de multiple respuesta.

1.Cita 4 elementos que compongan un circuito eléctrico que permita el
paso de electrones a través del este, para generar luz:

BATERIA, BOMBILLA, INTERRUPTOR, PANTALLA

2.¢Cual es efecto producido por la corriente eléctrica, pasando a través de
una pantalla de televisor?:

a) Efecto térmico  b) Efecto luminoso c) Efecto quimico d) Efecto magnético

3.Cuéles son los simbolos de unidad eléctrica que representan la: tension
eléctrica, corriente eléctrica y resistencia, respectivamente:

a)V, A W b)J, QI c)A,V, R d) V. A Q

4.Segun laley de Ohm, cudl es la formula para calcular:

V =R*l
| =R*V
R =VII

5.Tenemos dos baterias de 12V y 200Ah conectadas en paralelo. ¢(Qué
sucede?

a) Tendremos 12V y 200Ah.
b) Tendremos 24V y 200Ah.
c) Tendremos 12V y 400Ah.

6.Ha caido un rayo en casa, causando una sobrecarga de tension en el
circuito eléctrico de nuestro hogar, y el fusible de seguridad ha saltado.
¢, Qué sucedey porqué?
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a) La luz es mas fuerte, porque el rayo llevaba mucha electricidad.

b) No hay luz, porque el fusible ha creado un circuito abierto para proteger el
hogar.

c) Hay menos luz, el fusible deja pasar menos electricidad porque el rayo llevaba
mucha y asi ahorrar dinero.

7.Hay un satélite en el espacio con una antena que nos manda el partido de
final de liga. ¢ Qué sucede si la antena de nuestra casa no esta orientada
“mirando” hacia ese satélite?

a) Recibimos el partido al revés.
b) Nada, es un elemento de decoracion.
c) No podemos ver el partido.




