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Resumen

La realidad virtual nos ayuda a hacerse una idea de acerca algun lugar sin tener que estar
directamente en ese sitio, proporcionandonos experiencias cercanas a la realidad. Por lo que
en este trabajo se ha enfocado el uso de la realidad virtual en la industria de la hosteleria,
centrandonos en la creacion de un tour virtual de un restaurante real, ademas del uso de este

como herramienta de formacidn para el personal de nueva incorporacién.

El proyecto esta enfocado a la realizacion de una aplicacién que facilite una visita sobre un
restaurante para poder mostrarse a nuevos franquiciadores, ya que estan en periodo de
expansion y buscan nuevas formas de llegar a nuevos inversores. Tras conocer el problema se
han planteado una serie de objetivos para cubrir las necesidades de la empresa, desarrollando
asi una aplicacién que cubra sus necesidades mediante un modelo de incremental de trabajo

para el correcto desarrollo del proyecto.

El desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo con Unity, por ser un entorno de desarrollo que
nos permite trabajar para Oculus Quest 2, ademas de herramientas como 3ds Max, Substance

Painter, Photoshop, entre otras para el apartado grafico del trabajo.

En resumen, se logré crear una representacién precisa del local, capturando tanto la imagen
de la empresa como las diferentes areas que lo componen. Sin embargo, es importante
destacar que la herramienta de formacion resulta limitada y el tour no logra motivar lo
suficiente la exploracidn del interior del local. Seria necesario buscar alternativas que generen

mayor interés e incentiven a los usuarios a investigar las diversas areas del establecimiento.
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Virtual reality helps us get an idea about a place without having to be directly there, providing
us with experiences close to reality. Therefore, this work has focused on the use of virtual
reality in the hospitality industry, specifically on creating a virtual tour of a real restaurant, as

well as using it as a training tool for new staff members.

The project aims to develop an application that facilitates a visit to a restaurant in order to
showcase it to potential franchisees. As this company is in a period of expansion and in search
of potential investors, this application can be an attractive and appealing way to show their
business and succeed in obtaining productive economic investment. After identifying the
problem, a series of objectives have been set to meet the company's requirements, following

an incremental work model for the proper development of the project.

The project has been developed using Unity, which is a development environment that allows
us to work for Oculus Quest 2, along with tools such as 3ds Max, Substance Painter,

Photoshop, among others, for the graphic aspect of the work.

In summary, an accurate representation of the establishment was successfully created,
capturing both the company's image and the different areas that make it up. However, it is
important to note that the training tool is limited, and the tour fails to sufficiently motivate
exploration of the interior of the restaurant. It would be necessary to explore alternatives that
generate more interest and encourage users to explore the various areas of the

establishment.
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1. Introduccidn

En los ultimos afios, la realidad virtual (RV) ha experimentado un gran avance y se ha
introducido en diferentes contextos, como puede ser en trabajo, ocio, vida cotidiana, etc...,
Debido a esta creciente presencia, la RV se ha convertido en una herramienta valiosa para
mejorar en diversos ambitos, ya que nos permite experimentar un mundo digital interactivo

el cual nos ofrece una amplia gama de experiencias.

“La boca te lia” [1] es una cadena de restaurantes en el mercado fast and good. Con la
intencién de expandir su marca a través de la franquiciacion y de otras formas de inversidn,
buscan continuar con este proceso mediante la creacidon de un tour virtual de una de sus
instalaciones. De esta manera, aquellas personas interesadas en conocer sus instalaciones

podran hacerlo sin necesidad de desplazarse fisicamente a uno de sus locales.

Es por esto, que este proyecto se enfocara en el uso de la realidad virtual en la industria de la
hosteleria, especificamente en la presentacion del restaurante a posibles franquiciadores y
cualquier persona interesada en invertir en la empresa. Ademas, también se explorara su uso

como herramienta para la formacién y el aprendizaje del personal de cocina.

1.1 Apartado de historia

1.1.1 Realidad virtual

La RV es una experiencia sintética mediante la cual se pretende que el usuario sustituya la
realidad fisica por un entorno ficticio generado por ordenador. “La RV es lo mas parecido que
tenemos a la Maquina del Tiempo, en tanto que nos permite recrear virtualmente cualquier
tipo de espacio en tres dimensiones y situarlo en cualquier época, incluso en el futuro, con un

grado de realismo completamente creible.” [2]

La forma de realidad virtual (RV) mds cercana a la que conocemos hoy dia tiene lugar en 1968,
Ivan Sutherland y Bob Sproull desarrollaron el primer casco de RV [3] (HMD), llamado "The
Sword of Damocles"(ilustracion 1), que mostraba imagenes tridimensionales en una pantalla

montada en la cabeza.
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Durante los afios 80, la RV se utilizé en la industria de los videojuegos y en la simulacidn de
vuelo, y se crearon dispositivos de RV mds avanzados, como los guantes de datos y los

sensores de movimiento. Desarrollandose como un método de aprendizaje y formacion.

En los afios 90, la RV se popularizé entre el publico en general con el lanzamiento de la consola
de videojuegos Virtual Boy de Nintendo y con la aparicidn de dispositivos de RV como el VFX-

1 de Forte Technologies y el iGlasses de Virtual 1/0.

Sin embargo, la RV no se convirtio en una tecnologia ampliamente disponible y accesible hasta
la década de 2010, cuando las empresas comenzaron a invertir en dispositivos de RV de alta

calidad y a desarrollar aplicaciones y contenido de RV mds amplios.

llustracion 1 Espada de Damocles [4]

1.1.2 Turismo virtual

El origen del turismo virtual se puede situar en 1978 con Aspen Movie Map [5]. Aunque
originalmente no fuese una aplicacién con fines turisticos, sino militares, se trataba de
imagenes a pie de calle de la ciudad de Aspen, donde el usuario podia moverse en cuatro

direcciones a través de una pantalla, lo que lo convierte en un predecesor del Street View de

Google.

Sin embargo, la primera vez que se utilizd el término "tour virtual" fue en 1994 [6] durante la
conferencia "Imaging the Past: Electronic Imaging and Computer Graphics in Museums and
Archaeology" celebrada en el Museo Britanico. Donde entre su tablon de eventos podemos

encontrar "Archaeology as Computer Visualization - Virtual Tours of Dudley Castle c. 1550",


DBD153:%20Figure%2014.1a%20|%20The%20%22Sword%20of%20Damocles%22%20as%20created%20by…%20|%20Flickr
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un tour virtual donde se nos muestra la reconstruccion del castillo de Dudley tal y como era

en la Inglaterra de 1550.

Aunque los tours virtuales son relativamente recientes en la industria, ha sido en la Ultima
década cuando han comenzado a ser accesibles para el publico en general, gracias a la

popularidad de los smartphones y otros dispositivos portatiles.

La pandemia de COVID-19 también acelerd la adopcidn de tours virtuales, ya que muchas
personas se vieron obligadas a cancelar sus planes de viaje debido a las restricciones de viaje
y las preocupaciones de seguridad [7]. Los tours virtuales se convirtieron en una forma segura

y accesible de explorar lugares desde la comodidad del hogar.

Hoy en dia, los tours virtuales se ofrecen en una amplia variedad de destinos y actividades,
desde visitas virtuales a museos y sitios histéricos hasta recorridos virtuales por parques

naturales y ciudades.

1.2 Mercado actual

En la actualidad, la RV se utiliza en una amplia variedad de campos [8], desde el
entretenimiento y los videojuegos hasta la educacidn, el entrenamiento y la terapia, entre

otros usos, se espera que su uso continte expandiéndose en el futuro. Usos:

e Entretenimiento: La RV proporciona una experiencia inmersiva y emocionante en
juegos y entretenimiento. Los juegos de RV permiten a los jugadores interactuar con
los mundos virtuales como si estuvieran fisicamente presentes en ellos, lo que
proporciona una experiencia Unica y emocionante.

e Educacion: La RV se estd utilizando cada vez mas en la educacion, ya que proporciona
un entorno seguro y controlado para aprender y experimentar. Los estudiantes
pueden sumergirse en mundos virtuales y aprender de forma interactiva, lo que hace
gue el aprendizaje sea mas emocionante y efectivo.

e Entrenamiento: La RV se estd utilizando en muchos campos, como la medicina, la
aviacion y el ejército, para entrenar a los profesionales. Permite a los profesionales
practicar situaciones y procedimientos peligrosos sin correr riesgos y sin costos

adicionales.
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e Terapia: La RV se estd utilizando en la terapia para tratar problemas de salud mental,
como la ansiedad y el trastorno de estrés postraumatico (TEPT). La RV proporciona un
entorno seguro y controlado para que los pacientes experimenten situaciones
estresantes y aprendan habilidades de afrontamiento.

e Comunicacién: La RV también se esta utilizando para mejorar la comunicacién. Las
reuniones y presentaciones de negocios se pueden realizar en un entorno virtual, lo

que reduce los costos y la necesidad de viajar.

Cada dia se ve aumentado el numero de usuarios, [9]“El mercado de la realidad virtual esta
en auge, esperando a que alcance en valor de mercado mas de 451.5 mil millones para 2030

y se espera que crezcan a mas del 38.5% CARGR durante el periodo 2022-2023".

La creacion de un tour virtual es una herramienta cada vez mas importante en el mundo de
los negocios. Nos permite presentar nuestro local y sus caracteristicas de una manera
interactiva y visualmente atractiva, lo que resulta clave para persuadir a los posibles
inversores o franquiciadores. Ademas, un recorrido virtual puede llegar a una audiencia global,
lo que es fundamental para expandir nuestro negocio y atraer a personas interesadas de

diferentes partes del mundo.

Ademas, si observamos la encuesta [10](llustracidn 2) sobre hardware de Steam, podemos

que el 2.19% de los usuarios tiene un visor VR y el 44.26% de ellos utilizan Oculus Quest 2

VISORES DE RV

5.26%

5.46%

6.04%

Ilustracion 2 Estadisticas de uso visores Steam [10]


https://store.steampowered.com/hwsurvey
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1.3 Estado del arte

En este apartado vamos a ver proyectos referencia, que tecnologias se pueden usar para su
desarrollo y un pequefio analisis de lo que nos ofrecen. Vamos a ver algunas aplicaciones
recomendadas por Oculus [11] de espacios virtuales y otras de diferentes empresas o

particulares.

1.3.1 Aplicaciones de tours virtuales:

National Geographic explore VR

En National Geographic Explore VR (llustracidon 3 National Geographic explore VR, asumimos
el papel de un fotégrafo que tiene como tarea capturar paisajes y documentar los diversos
elementos que encuentre en el camino. El juego ofrece dos sistemas de locomocién, uno

continuo y otro basado en teletransporte. En cuanto al apartado grafico los elementos tienen

una estética realista, siendo creados mediante fotogrametria.

llustracion 3 National Geographic explore VR [12]


https://www.oculus.com/blog/virtual-vacation-11-vr-apps-and-films-that-let-you-travel-the-world-from-home/
https://www.oculus.com/blog/virtual-vacation-11-vr-apps-and-films-that-let-you-travel-the-world-from-home/
https://www.youtube.com/watch?v=lgpCrgo9pc0
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Wander

Wander (llustracién 4 Wander, es una aplicacion que hace uso de Google maps para
mostrarnos cualquier lugar que este tenga disponible, cuando entramos comenzaremos en
una ubicacién totalmente aleatoria y una vez ahi podemos abrir el mapa y navegar a través de
él y escoger otro lugar o desplazarnos por el lugar en el que nos encontramos actualmente.
Una vez estemos en el lugar podremos desplazarnos de igual manera que hariamos con
Google maps, pulsando con el mando las flechas de direccién que nos aparecen en el suelo o

marcando con un puntero azul la siguiente posicién. En referencia a lo visual, se tratan de

imagenes 360.

llustracion 4 Wander [13]

Brink Traveler

Brink Traveler (llustracién 5) es una aplicacién similar a la mencionada de National Geographic
Explore VR, ya que nos transportan a diferentes paisajes del mundo los cuales podemos
explorar. Tenemos la posibilidad de movernos fisicamente o con movimiento continuo gracias

a los joysticks. A nivel de interaccion podremos agarrar algunos objetos, hacer fotos con


https://www.youtube.com/watch?v=GvybmDiTsOs

U n IVer‘SIdad Escuela Técnica Superior
Rey Juan Carlos Ingenieria Informatica

nuestras manos situdndose en forma de rectdngulo, utilizar una brdjula que haremos aparecer
mirando nuestra palma derecha y una libreta que aparecera si miramos la palma izquierda. A

nivel grafico nos encontramos con un entorno con pocos elementos, pero muy realistas

elaborados con fotogrametria.

llustracion 5 Brink Traveler [14]

360 virtual tour

En esta seccion no me voy a referir a una aplicacién en concreto, sino a un grupo de
aplicaciones que usan el teletransporte a puntos de referencia, como modo de
desplazamiento e imagenes 360 en dichas posiciones (llustracién 6), para la visualizacién del
entorno. Esta es la opcidn que emplean muchas empresas, ya sean restaurantes, museos,
inmobiliarias..., debido a que es una forma facil, rdpida y econdmica de desarrollar un tour
virtual. Son desarrollados con herramientas como 3dvista [15], kuula [16], entre otras. Estas
aplicaciones suelen afiadir algo mas de interactividad poniendo pequefios botones por la
escena que nos muestran informacién de aquello que estemos viendo o que cambien

ligeramente la escena. Este tipo de tours virtuales obtienen buenos resultados, pero nos


https://www.3dvista.com/es/vr/
https://kuula.co/
https://www.youtube.com/watch?v=JWSoqlMTA2o&t=137s
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limitan fuertemente tanto la capacidad de movimiento como la de interaccién al no estar

realmente en un entorno 3d.

llustracion 6 360 Tour [17]

Virtual Reality Store | Ikea

Es una aplicacion (llustracion 7) que nos permite amueblar y decorar una habitacion con
muebles de lkea, en el mando nos aparecera un menu con el cual podremos elegir los distintos
mueblesy colocarlos en la habitacién, también podremos modificar el color y estilo de paredes

y suelo.

La locomocidn en este sistema es mediante nuestro movimiento fisico en el area de juego que
nos proporciona la propia tienda, ademas de estar vigilados por un asistente para evitar

chocarnos con los limites del area.


https://www.youtube.com/watch?v=ennYbERPjbU
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llustracién 7 Virtual Reality Store | Ikea [18]

Custom Home Mapper

Custom Home Mapper (llustracién 8) es una aplicacion distinta a las vistas anteriormente, esta
nos permite aprovechar al maximo nuestro lugar de juego utilizando limites y obstaculos que
tengamos en medio de él como elementos del juego, integrandose en el mundo y formando
parte de las mecdnicas del juego. Para ello tenemos que deshabilitar el sistema guardian para
obtener la vista de las cdmaras, tras esto con las herramientas que nos proporciona el juego,
levantaremos las paredes que simularan los limites del juego y las mesas, sillas y otros

obstaculos, los marcaremos como tal para luego introducirlos dentro de la escena de juego.


https://www.youtube.com/watch?v=5_znFPj5Lis
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llustracion 8 Custom Home Mapper [19]

Home Tour

Este tipo de aplicaciones (llustracidn 9) se les conoce como recreaciones 3d a escala 1:1 de un
determinado espacio, en los cuales colocaremos un punto de sincronizacién, que sera el punto
donde tendremos que iniciar nuestra aplicacion. Estas reconstrucciones nos permiten
movernos fisicamente con total libertad por la simulacién, ya que el drea simulada es el
espacio real en el que nos encontramos, esto nos permite poder modelar de distintas maneras

el espacio que nos rodea teniendo asi versiones diferentes de un mismo lugar, incluso si


https://www.youtube.com/watch?v=sb7h5AE3BvQ
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colocamos objetos en la misma posicion en el espacio real y en la simulacién, podriamos

interactuar con ellos y verlo en la simulacion.

llustracion 9 Home Tour [20]

Cooking simulator VR

Cooking Simulator VR (llustracién 10) es un juego de simulacién de cocina en el cual nos
permitira ponernos en la piel de un chef virtual. Ofrecen una amplia variedad de utensilios de
cocina y de recetas, que nos permitira crear platos con un alto nivel de detalle y realismo. En
cuanto a jugabilidad nos permite hacer numerosas acciones que hariamos en cocina como
serian cortar, batir, mezclar entre otras de manera sencilla y simplificada. Sin embargo,
algunas de estas acciones pueden resultar frustrantes debido al hardware, ya que, no puedes
sentir la resistencia del objeto ni la fuerza que estas aplicando, lo que puede hacer que lo
hagas de manera errdonea o indeseada. Ademas, la simulacién de fisicas las manos cuando
cojes objetos puede generar problemas de colisidn, lo que hace que sea facil quedar atascado.
En cuanto a locomocion tenemos dos tipos, teletransporte y movimiento continuo. En
personalizacidn tiene muchas cosas que podemos modificar en las que encontramos: el tipo

de movimiento, el tipo de giro, modo de juego sentado o de pie, donde nos dara una altura


https://www.youtube.com/watch?v=sv6T-tg6RL4
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extra si nos encontramos sentados para llegar cmodamente a los distintos elementos de la

cocina, entre otras.

llustracion 10 Cooking simulator VR [21]


https://www.youtube.com/watch?v=gqwhr0Nocnw&t=549s
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2. METODOLOGIA

Se hablara sobre la metodologia y la planificacidon que se han llevado a cabo para resolver el
problema que se ha planteado. En primer lugar, se expondra el problema en cuestién, se
detallaran los requisitos necesarios para su resolucién y se estableceran los objetivos
especificos a alcanzar. Se examinaran diferentes alternativas para resolver el problema y se
seleccionara la mas adecuada. Por ultimo, se presentara la planificacién del proyecto, y la

metodologia empleada.

2.1 Descripcion del problema

Una empresa nos ha solicitado que le desarrollemos una aplicacién que les permita exhibir
sus locales a posibles inversores y franquiciadores. Ademas, a muchos de sus empleados
nuevos en cocina, les cuesta mucho adaptarse, ya que no conocen las zonas de trabajo, ni qué
tareas realizar en ellas, por lo que se pide alguna forma que les dé una instruccion inicial para

asi tener a posteriori una mejor adaptacion.

Destacando la dificultad de no poder estar en un lugar en un momento determinado, el mundo
de la restauracién estda muy restringido, a la hora de hablar de momentos para la formacidn
en el lugar de trabajo, ya que el horario de trabajo es muy extenso. Y si hablamos de visitar las
instalaciones por parte de futuros franquiciadores o inversores tenemos el mismo problema,
por lo que muchas veces se reduce estas visitas a ferias, en las que solo se muestran una parte
muy esquematizada de los locales, no pudiendo disfrutar asi de la experiencia completa de

estar en el mismo.
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2.2 Requisitos del problema

Tras las reuniones se saco claro los siguientes requisitos:

Desarrollar una aplicacion de realidad virtual que sea compatible con Oculus Quest 2.

e Evitar el movimiento por waypoints.

e Lograr una estética realista que refleje laimagen del restaurante, incluyendo los vinilos
distintivos.

® Minimizar el mareo y la desorientacién del usuario durante el movimiento en el tour
virtual.

e Realizar el modelado de la Boca te Lia de Vega Plaza, asi como de las diferentes zonas
del restaurante, incluyendo el saldn, aseos, zona de bebidas, zona de café, cocina, zona
de basuras, lavadero, almacén, y cocina.

® Proporcionar una visita guiada por el restaurante.

e Incluir algun tipo de recurso para ayudar en la adaptacion de los nuevos empleados de

cocina.

2.3 Objetivos

Tras el analisis de los requisitos se comprueba que para conseguir los objetivos se debe de
realizar un estudio y analisis de diversas metodologias y enfoques para crear tours virtuales.
Al dominar estas técnicas, podremos desarrollar un recorrido virtual adaptado a nuestro
establecimiento. De esta forma, podremos ofrecer a los potenciales inversores o
franquiciadores una experiencia de inmersidn Unica y completa en nuestro local. Y por otro
lado también tenemos como objetivo poder formar al personal de cocina sin tener que estar

en cocina, potenciando la efectividad del aprendizaje.

Se han centrado los esfuerzos en este objetivo y trabajando de manera constante para lograr
desarrollar un tour virtual que refleje con precisién la esencia del local. Nos aseguraremos de
mostrar todos los detalles que sean importantes y relevantes para nuestros posibles socios de

negocios.
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2.4 Estudio de alternativas

El objetivo de esta seccidn es analizar las distintas alternativas y evaluar sus ventajas y
desventajas, de forma que se pueda tomar una decisién fundamentada sobre la mejor opcién

a elegir para llevar a cabo el proyecto.

2.4.1 Creacion del entorno virtual:
Explicaremos y analizaremos las diversas opciones de generacién de entornos virtuales para

determinar cudl emplearemos en nuestro proyecto.

Fotogrametria

La fotogrametria es la técnica cuyo fin es estudiar y definir con precision la forma, dimensiones
y posicidn en el espacio de un objeto cualquiera, utilizando esencialmente medidas hechas
sobre una o varias fotografias de ese objeto. Gracias a esto mediante fotos podemos recrear
objetos y espacios tridimensionales con gran precision, pudiendo asi representarlos de forma
realista. Para realizarla solo necesitaremos una cdmara y un software de fotogrametria que

nos permita generar una nube de puntos a raiz de las fotos. Los pasos para hacerla serian [22]:

1. Realizacion de fotografias: Primero antes de sacar las fotos deberiamos buscar donde al
colocar el objeto no se generen sombras y en caso de no poder utilizar luces frontales para
eliminar las sombras indeseadas. En caso de que sean objetos brillantes es preferible usar un
fondo negro para evitar reflejos. En cuanto a la cantidad de fotos se recomienda una foto cada
52 grados de rotacién y como minimo entre 3 y 4 alturas diferentes, esto no quiere decir que
a mayor numero de fotografias mayor calidad, hay que buscar un punto medio, ya que si nos
pasamos corremos el riesgo de que en la fase de procesado de imagenes surjan errores. Por
ultimo, se recomienda utilizar formatos de imagen sin pérdida para obtener la mayor calidad

posible.

2. Generacién de nube de puntos y geometria: Una vez elaboradas las fotos deberemos de
pasarlas a un software de fotogrametria como puede ser Autodesk Recap [23],
CapturingReality [24], Colmap [25], MeshRoom [26]... . Una vez estén las imagenes afiadidas

en nuestro programa, nos deberia de aparecer una nube de puntos (llustracién 11) y una


https://www.autodesk.es/products/recap/overview?term=1-YEAR&tab=subscription
https://www.capturingreality.com/
https://www.capturingreality.com/
https://colmap.github.io/
https://alicevision.org/
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estimacion de las posiciones de las cdmaras en el momento de tomar cada una de las fotos.
Con esta informacion le podremos dar al botdn de Build Mesh y construira la geometria del
objeto, ademads gracias a la informacidn de la posicidn de la cdmara, el programa proyectara

las imagenes sobre la malla construida y obtendremos también la textura de esta.

7 coLmaP - (m] X

File Processing Reconstruction Render Extras Help

IEEEEE LT Y YA Y Y I e T T

Log & X
Save Clear
0.74 (31.1%) seconds 4|
0.86 (47%) seconds
0.53 (3.8%) seconds
0.51 (2.3%) seconds
0.51 (l1.6%) seconds

mse = 1.00142 -> 0.992996 (0

Bundle adjustment report

Residuals : 276864
Parameters : 84405
Iterations : 13
Time : 0.777343 [s]
Initial cost : 0.500355 [px]
Final cost : 0.498246 [px]
Termination : User success

=> Merged observations: 23

=> Completed observations:

=> Filtered observations: 2
=> Changed observations: 0.
=> Filtered images: O

Elapsed time: 0.959 [minutes]

4 »
Time 00:00:00:57 \ 48 Images - 28006 Points

llustracion 11 Nube de puntos [27]

3. Retopologia: (llustracion 12) Tras obtener nuestra malla podremos observar que tiene una
cantidad de poligonos desmesurada, la cual debemos de reducir, para ello podemos utilizar

herramientas de disefio 3d como pueden ser Blender [28], 3dMax [29],ZBrush [30]

4. Creacion de UVs: Como hemos tenido que hacer retopologia para reducir la carga poligonal

de nuestra geometria deberemos rehacer el mapa de normales.

5. Creacién de texturas: Por ultimo podremos utilizar programas como Bruch o Substance
Designer [31] entre otros, con el cual podremos proyectar la textura del modelo generado por
el programa de fotogrametria en el nuestro modificado y poder obtener asi también las

texturas adaptadas a nuestro mapa de normales.


https://www.blender.org/
https://www.autodesk.es/products/3ds-max/overview?term=1-YEAR&tab=subscription
https://www.autodesk.es/products/3ds-max/overview?term=1-YEAR&tab=subscription
https://pixologic.com/
https://www.adobe.com/es/products/substance3d-designer.html
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Ilustracion 12 Retopologia [32]

Fotogrametria: Esta técnica no es perfecta y tiene sus pros y contras.

e Pros: Es facil de aplicar y se obtienen buenos resultados con ella, obteniendo la
geometria de los objetos y la textura, lo cual puede ser muy util para elementos con
caracteristicas muy complejas

o Desventajas: Requiere gran trabajo de retopologia, depende mucho de la calidad de
las imagenes, dificil de elaborar en aquellos objetos los cuales no podamos fotografiar
todos los angulos de vista y es dificil escanear objetos transparentes o que reflejen la

luz, el proceso puede a llegar a durar horas.

Debido a la inexperiencia en fotografia y en retopologia, asi como muchos de los elementos a

disefiar son metdlicos y obtendremos malos resultados en estos, se ha descartado esta opcidén.

Instant-npg | nerf

[33]Es una tecnologia basada en una red neuronal profunda, la cual es capaz de recrear
escenarios 3D y efectos luminicos. La red neuronal puede ser entrenada a partir de un
conjunto de imagenes, en diferentes posiciones y dngulos, para que sea capaz de crear una

funcion de transferencia, de esta forma la red generard una aproximaciéon de la luz que


https://www.youtube.com/watch?v=fMLHy1lq5QA&t=192s
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generaria la escena sobre una posiciéon y orientacidon de la cdmara que nunca se habia
capturado, pudiendo generar transparencias y reflejos que a otros métodos como a la

fotogrametria se le escapa y todo esto en cuestién de segundos.

Pero esta tecnologia aun no es perfecta, apenas tiene unos afos de desarrollo y adn no es
capaz generar mallas de calidad donde se reflejen las ventajas que nos proporciona esta
tecnologia, por lo que en la actualidad no lo consideraria una buena opcién para recrear
espacios 3d pero si hay que mantener un ojo en ella, ya que si los sistemas evolucionan para
gue podamos usar renderizados formados por mallas y volimenes pudiéndose usar unos u

otros con eficiencia, esta tecnologia podria ser el futuro.

Modelado Directo

El modelado directo [34], es una técnica con un enfoque basado en la geometria, donde
normalmente se comienza a partir de algun "sketch" o primitiva que da inicio a nuestra
geometria, a la que podemos aplicar diferentes técnicas para modificarla. A diferencia del
modelado parametrizado, no estd basado en un sistema de historial y caracteristicas, lo que
nos permite realizar cambios mucho mas rapidos que el parametrizado, ya que los cambios
realizados solo afectan a la geometria directamente y, por lo tanto, no tienen que recalcular
el modelo entero. Esto significa que los cambios en la forma de los objetos se realizan de
manera intuitiva, en tiempo real y directamente sobre el modelo, sin la necesidad de modificar

los pardmetros subyacentes. Por eso, se compara comunmente con esculpir o modelar arcilla.

El modelado directo es particularmente util para la creacién de prototipos y la exploracidn de
disefios, ya que permite a los disefadores experimentar y modificar rapidamente la forma y
la apariencia de los objetos sin tener que preocuparse por los detalles técnicos o de ingenieria.
Este enfoque también puede ayudar a simplificar el proceso de disefio, ya que permite a los
disefiadores centrarse en la forma y la funcidon de los objetos, en lugar de tener que

preocuparse por la precisién y la complejidad de los detalles técnicos.

El modelado directo, es la opcidon elegida debido a la familiaridad con el software necesario

para su desarrollo y la experiencia previa en su uso. Esto se traduce en una mayor eficiencia,
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especialmente al trabajar con los planos 2D proporcionados, y una mayor flexibilidad en

términos de edicidn en caso de que sea necesario su posterior modificacion.

2.4.2 Locomocion

Es una parte fundamental en el desarrollo de una aplicacién en realidad virtual, ya que definira
la forma en la que nos vamos a mover por el entorno virtual. Esto es esencial para crear

experiencias inmersivas y disfrutables.

La pdgina oficial de Oculus para desarrolladores [35], nos habla de dos tipos de locomocidn,
de algunas de sus variantes y recomendaciones de uso, aunque hay muchas otras y la mayoria
de ellas las podemos ver en locomotionvault [36], debido a que el tema central que estamos
tratando son los tours virtuales, vamos a centrarnos en unos pocos, los cuales estan
relacionados con el tipo de movimiento con los tours que hemos visto en el estado del arte.
Para ello primero vamos a hablar sobre las dos distinciones sobre los tipos de locomocién que
nos sugiere Oculus: locomocidn fisica y locomocion artificial, y después vamos a analizar los
tipos de locomocién que se han observado en las aplicaciones analizadas en el apartado de

Estado del arte.

Locomocion fisica
Es cuando nuestro movimiento en el mundo real se ve reflejado de alguna forma dentro del
mundo virtual, ya sea moviendo las manos, pies, o cualquier parte de nuestro cuerpo. Aqui
podemos distinguir dos tipos:
e Directa: Es aquella en la que los movimientos en el mundo real se reflejan de manera
exacta en el mundo virtual
e Basada en movimientos/gestos: Se refiere a un tipo de control donde se utilizaran

movimientos o gestos para controlar al personaje en el mundo virtual.


https://developer.oculus.com/blog/now-available-vr-locomotion-design-guide/
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Aunque nuestras aplicaciones no estén pensadas para este tipo de movimientos, hay que
tenerlos en cuenta ya que hay numerosos casos como el moverse cerca de muros o bordes
del mapa, habra que decidir qué queremos que haga nuestro personaje en estos casos. Esta
forma de locomocién es la que aprovechan aplicaciones como los home tours o Custom Home
Mapper, donde al ser el espacio de la simulacién igual al nuestro fisico real, podremos

movernos libremente por estos espacios andando tal y como lo hariamos en la vida real.

Locomocion artificial

Este movimiento se produce cuando los movimientos en el mundo virtual no corresponden
directamente con movimientos fisicos. Este tipo de movimientos hacen posible que nos
podamos mover por un espacio virtual mas grande que el espacio fisico en el que nos
encontramos, también se consideran artificiales aquellos que sean provocados por un

ascensor, un vagon o que cualquier otro agente nos esté desplazando.

Este sistema de movimiento es muy usado, resulta antinatural generando disonancia entre lo
que vemos y lo que siente nuestro cuerpo produciendo cinetosis (comunmente conocido
como motion sickness). Segun Motion sickness: more than nausea and vomiting [37] esta
cinetosis se debe a tres factores, 12 la sensibilidad a marearse de usuario, 22 su capacidad de
adaptacion al sistema y 32 su capacidad de recuperacién y la Unica forma de mejorar en estos

aspectos es la de enfrentarse al sistema e ir adaptandose a él.

Por esto, aunque haya diferentes tipos de locomocién artificial, pudiendo generar mas o
menos cinetosis, debemos anadir mecanismos que nos ayuden a aliviar esta cinetosis o

diferentes tipos de movimiento.

Ahora vamos a hablar sobre los tipos de movimientos que hemos podido experimentar en las

aplicaciones anteriores y a hacer un pequefio andlisis sobre ellas.
Teletransporte

Es un tipo de locomocion artificial en el que nos desplazaremos, normalmente, casi de forma

instantanea a la zona que marquemos.
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® Pros: Este método nos permite avanzar largas longitudes en poco tiempo, apenas
causa cinetosis, perfecto cuando el drea de juego es pequefia, facil de usar

e Contras: este tipo de movimiento puede resultar aburrido, causar desorientacién, baja
inmersion, pueden producirse teletransportaciones a zonas indeseadas rompiendo la

inmersion
Movimiento continuo

Es el que se produce cuando nuestro avatar se mueve dentro del mundo virtual marcando la

direccion del movimiento con algun tipo de joystick o similares.

e Pros: Mayor control del movimiento, capacidad de disfrutar el camino, mas inmersivo,
facil de usar, cdbmodo e intuitivo, bueno en espacios de juego pequeiios

e Contras: Causa cinetosis.
Movimiento en espacio real
Cuando nuestro movimiento en el espacio fisico se traslada al espacio virtual.

® Pros: Es el mas inmersivo, no causa cinetosis, ideal si se tiene espacio suficiente.
e Contras: Requiere un drea de juego que corresponda con la simulacién, obliga al

jugador a desplazarse fisicamente, lo que puede resultar cansado.

El movimiento elegido ha sido el teletransporte ya que este es el que mejor cumple con los
requisitos del cliente. Este es el que menos cinetosis produce y desorientacién, se adapta bien
a los espacios pequeiios ya que no sabemos del espacio disponible de todos nuestros usuarios

y proporciona libertad de movimiento por el entorno deseado.

2.4.3 Interaccion

Seguimiento de manos

El seguimiento de manos (handtacking ahora) es una técnica que permite rastrear y reconocer

los movimientos de las manos en tiempo real mediante el uso de cdmaras y sensores. Es una
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tecnologia de realidad virtual y aumentada que permite que los usuarios interactien con
objetos virtuales y controlen los dispositivos de forma natural o mediante gestos, sin

necesidad de utilizar ningun tipo de controlador o dispositivo externo.

Este medio nos hace sentir que estamos inmersos en el entorno y nos proporciona una
interaccidn natural, al realizar las acciones directamente con las manos, aunque no funciona
perfecto, por ejemplo, cuando juntas las manos o las pones una en frente de la otra, ademas
necesitas buena iluminacion y el rango de deteccién de las manos puede a no llegar ser
suficiente en algunos casos. Este comportamiento errdtico puede resultar molesto y suponer
un impedimento para este tipo de aplicaciones donde se busca que la interaccidén sea fluida.
En adicion este tipo de interaccidn se suele utilizar en aplicaciones en las que el movimiento
sea fisico por lo que si se quiere utilizar otro tipo de movimiento necesitamos de otro tipo de

controlador y puede resultar un tanto engorroso. Por lo que se descarto.

Interaccion con la Mirada

Interaccidon con la mirada, a partir de ahora Gaze, es una técnica de interaccion que nos
permite interactuar con objetos virtuales al mantener la mirada fija en ellos. Esto se consigue
gracias a sensores de seguimiento ocular de algunos dispositivos, asi como otro tipo de
sensores que nos permiten saber la ubicacién de la cabeza.

Esta interaccion es especialmente util para aquellos que tengan dificultades en utilizar
controladores de mano o para usuarios en aplicaciones moviles en las que el usuario no puede
tocar la pantalla.

Aunque se pueda desarrollar para Oculus es propia de los dispositivos méviles, siendo esta un
tanto limitada y requiere que el usuario mantenga una postura fija para realizar acciones
especificas, lo que puede ser incémodo o cansado a largo plazo, ademas debido al tipo de
interacciones implementadas puede ser menos inmersivo y divertido para el usuario, por ello
también se descartd su uso en este proyecto.

Uso de mandos

Es una de las formas mas populares de interactuar con los entornos virtuales, estos tienen

diversos botones que se pueden utilizar para realizar acciones especificas, como agarrar o
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lanzar objetos virtuales, ademas estos pueden tener sensores de movimiento que permiten
mover sus manos por el espacio virtual.

Aunque el uso de mandos puede no resultar intuitivo para los nuevos usuarios al principio, es
facilmente adaptable, lo que permite realizar diversos tipos de interacciones y se pueden
implementar diferentes formas de movimiento. Por lo tanto, se ha elegido el uso de mandos

como el medio de interaccion.

2.4.4 Motor

Se ha usado Unity [38] frente a otros como Unreal Engine [39], ya que es la herramienta con
la que estoy familiarizado, permite el desarrollo 3d, es uno de los motores mas usados por lo
gue hay una gran cantidad de documentacién y herramientas de terceros que facilitan el

desarrollo.

2.5 Metodologia empleada

Para realizar el disefio de este trabajo en un principio, se utilizé6 un modelo incremental, en el

que dividimos el trabajo en incrementos pequefios y manejables.

e Se comenzd una reunién con el cliente, en la que se marcaron los principales puntos.
Tras esta reunién se comenzd un analisis y planificacidn inicial de las necesidades que
requeria la creacién del entorno y lo que ya habia en el sector, comenzando por
comprender los requisitos y objetivos del proyecto (las necesidades de la empresa y
los usuarios finales del tour virtual del restaurante). Se definieron las caracteristicas y

funcionalidades clave que deben estar presentes en el producto final.

e Seleccidn de herramientas: siguiendo los requisitos y objetivos establecidos, se decidid
gué tecnologias se utilizaria, como software de creacién de tours virtuales, modelado,

desarrollo, etc.

e Recopilacidon de informacion: para la realizaciéon de los objetivos marcados, planos,

imagenes del local, menus, listado de mobiliario, etc..
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e Desarrollo de zonas: se comenzé a trabajar por zonas, se fueron desarrollando las
diferentes secciones del local, modelando el mobiliario de la zona, texturizando vy
realizando pruebas de iluminacion. A la misma vez, se le enviaba el progreso

conseguido y se preguntaba por retroalimentacion a la empresa.

e Creacion del prototipo inicial: una vez desarrollada la primera zona del local, se incluyé
en la aplicacion, para realizar una prueba, ver como que da en la aplicacién y cdmo
funciona en la misma, el objetivo es tener una versién funcional minima que pueda

mostrarse y obtener comentarios tempranos.

e Mejoras incrementales: A partir del prototipo inicial, se comienza a mejorar el tour
virtual mediante la realizacién de secciones. Incluyendo imagenes reales del local,
como rétulos, vinilos, publicidad, etc... lo que le va dando un toque mas real, su imagen
y su identidad. A la vez que se van realizando iteraciones frecuentes para incorporar

las mejoras y ajustes basados en los comentarios recibidos.

o Desarrollo del tour: desarrollo de todas las zonas, incluyendo el cartelado, indicaciones
gue nos ayudan a seguir el desarrollo de este por las diferentes zonas y nos dan la

informacién necesaria para conocer el local y su funcionamiento.

e Entrega final y evaluacion: Una vez que se ha completado todas las mejoras
incrementales y el tour virtual del restaurante, se ha comprobado que cumple con los
requisitos establecidos y se ha procedido a la entrega el producto final. Tras esta
entrega se realizd una evaluacidn por parte de la empresa y otros usuarios relevantes
para obtener retroalimentacién adicional y poder realizar los ajustes necesarios, a

través de un formulario.
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2.6 Planificacion

En esta fase se comenzd teniendo una primera reunidén informal inicial, para el estudio del
mercado y coger ideas para posterior desarrollo del proyecto.

Esta es la primera parte de la etapa de planificacion de tareas, crecera el proyecto partiendo
de las directrices o requisitos propuestos por la empresa. Por lo que se cred una agenda para
el proyecto, en la cual se ha ido marcando los pasos dados durante el mismo.

En la agenda (llustracion 13) se pueden apreciar 3 columnas, en la primera anotamos la parte
genérica de ese punto, ejemplo si ha habido una reunidn o ha sido trabajado algo concreto en
ese momento, en la segunda columna se ha ido anotando lo que destacamos de ese momento
anterior, es decir de esa reunion o de ese trabajo realizado; y en la tercera columna se ha
anotado las pequefias anotaciones que no debemos olvidar de ese momento, se ha estado
usando para anotaciones.

En la dltima parte de planificacion se encuentran las ultimas reuniones para verificar y

comprobar que se han conseguido los objetivos marcados en un inicio.



AGENDA PROYECTO AGENDA PROYECTO

llustracion 13 Agenda del proyecto



3. DESARROLLO

Se describiran las herramientas utilizadas, asi como las diferentes decisiones tomadas durante

el disefio en distintos apartados.

3.1 Herramientas

Para poder realizar el proyecto, se han usado diversas herramientas que han sido

fundamentales para el correcto desarrollo de este como son:

3.1.1 Unity

Unity es un motor de videojuegos multiplataforma utilizado para desarrollar juegos en 2D y
3D para diversos dispositivos, incluyendo PC, consolas de videojuegos, dispositivos moviles y
de realidad virtual. El motor Unity cuenta con un editor visual que permite a los
desarrolladores crear y modificar objetos y escenas en el juego, utilizando un sistema de
componentes que simplifica el proceso de programacién. Unity también ofrece un lenguaje
de programacion llamado C# para aquellos que prefieren programar de manera mas

avanzada.

Entre las caracteristicas principales de Unity se incluyen fisicas en tiempo real, la animacion
avanzada, la iluminacion en tiempo real, la gestién de assets y la capacidad de integrarse con
otros programas de disefio y edicion de juegos. Ademas, soporte para multiples plataformas,
lo que permite a los desarrolladores crear un juego para una plataforma y luego portarlo a

otras, con ciertas adaptaciones segln sea necesario.

3.1.2 Maya

Maya [40] es un software de animacién y modelado 3D utilizado en la industria de los
videojuegos, cine y television, arquitectura y disefio de productos, entre otros. Es producido
por la empresa Autodesk. Ademas, permite la creacidon de modelos 3D, texturas, animaciones
y efectos visuales avanzados, lo que lo convierte en una herramienta indispensable para la
creacién de personajes y escenarios en videojuegos y peliculas. También, cuenta con una
amplia gama de herramientas para el rigging (proceso de dar movimiento y articulacién a un

modelo 3D), animacion y simulacion de fluidos y particulas. Maya también tiene la capacidad
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de integrarse con otros programas de software, lo que permite una mayor flexibilidad en la

produccién y una mayor eficiencia en el flujo de trabajo.

3.1.3 Substance Painter

Substance Painter es un software de texturizado de modelos 3D que permite a los artistas
crear texturas de alta calidad para videojuegos, cine y otros medios en tiempo real. Es

producido por la empresa francesa Allegorithmic, que ahora es parte de Adobe.

Substance Painter se destaca por su enfoque en el texturizado PBR (fisicamente basado) y su
integracién con otros programas de modelado 3D, como Maya y Blender. Permite la creaciéon
de texturas en tiempo real, lo que permite a los artistas ver cdmo se veran las texturas en el
modelo 3D a medida que las crean, contando para ello con una amplia variedad de
herramientas y materiales predefinidos para la creacién de texturas, lo que facilita el proceso
de creacién de texturas complejas y detalladas. También tiene caracteristicas como la
proyeccién de pintura, la pintura de particulas y la generacién automatica de texturas, que

hacen que el proceso de texturizado sea mas rapido y eficiente.

3.1.4 3DS MAX

3ds Max es un software de modelado, animacidn y renderizado 3D producido por la empresa
Autodesk. Se utiliza en la industria de los videojuegos, cine, televisidn y arquitectura, asi como
en el diseno de productos y la visualizacién arquitectonica. Nos ofrece una amplia gama de
herramientas de modelado que permiten a los artistas crear modelos 3D complejos vy
herramientas de animacion avanzadas que permiten crear animaciones complejas de
personajes y objetos, asi como herramientas de simulacién fisica y dindmica para crear

animaciones mas realistas.

3.1.5 Photoshop
Photoshop [41] es un software de edicidon de imagenes producido por la empresa Adobe. Es
uno de los programas de edicidn de imagenes mas utilizados en la industria de la fotografia,

el disefio gréfico, la ilustracidén y otros campos relacionados.
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Photoshop permite a los usuarios crear y editar imagenes digitales, asi como realizar diversas
tareas de postproduccidn, como retoque de fotos, montaje de imagenes, edicién de videos y
creacién de graficos en 3D. Cuenta con una amplia gama de herramientas, incluyendo
herramientas de seleccion, pintura, texto, formas y filtros, que permiten a los usuarios editar

imagenes de manera precisa y eficiente.

Ademas, es altamente personalizable y extensible a través de plugins y scripts personalizados,

lo que permite a los usuarios adaptar el software a sus necesidades especificas.

3.1.6 Jetbrains Rider

JetBrains Rider [42] es un entorno de desarrollo integrado (IDE) multiplataforma para .NET y
C#. Es producido por JetBrains, una empresa de software que se especializa en el desarrollo
de herramientas de software para programadores, el cual proporciona una interfaz de usuario
facil de usar y una amplia gama de caracteristicas que mejoran la eficiencia de la programacion
y ayudan a los desarrolladores a escribir y depurar su cédigo mds rapido. El IDE también viene
con herramientas integradas para la gestion del cédigo fuente, pruebas unitarias y depuracién

de cddigo.

Rider ofrece soporte para una amplia variedad de plataformas, incluyendo Windows, macOS
y Linux, y se integra con otros productos de JetBrains, como ReSharper y dotCover, para
ofrecer una experiencia de desarrollo mas completa. Ademas, Rider admite la integracién de
proyectos de Xamarin y Unity, lo que permite a los desarrolladores de juegos y aplicaciones

moviles trabajar con estas tecnologias en su IDE de eleccidn.

3.2 Diseno

El disefio de esta aplicacién se ha basado en las ideas aportadas por el cliente y en las
necesidades de este. Ya que se queria reproducir con la maxima fidelidad un local concreto

(Vega Plaza Molina de Segura) por lo que no se ha podido salir de los parametros dados.

Ademas, para mantener consistencia con el resto de los productos de la marca, se solicité los
documentos de estilo corporativo, donde se obtuvieron los distintos disefios de las

rotulaciones usadas, vinilos, tipografia, uso del color entre otros.
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3.2.1 Recreacion de local

Para la recreacion del local, se llevdo a cabo una visita a las instalaciones con el fin de
experimentar las sensaciones que se tienen en el lugar y se tomaron fotografias de referencia.
También se solicité la entrega de los planos del local, asi como una lista detallada de todos los
muebles, electrodomésticos y elementos que se encontraban en el lugar para poder

incorporarlos en el restaurante.

Tras tener toda la informacidn recopilada se comenzdé por la creacién de los muros y los
muebles del comedor, utilizando las herramientas de 3ds Max (llustraciéon 14) y Maya. Para
algunos de los muebles se utilizaron planos de referencia, mientras que para otros se
utilizaron modelos proporcionados por la empresa, estos modelos fueron sometidos a una
retopologia para reducir el nimero de poligonos y asi mejorar el rendimiento de las Oculus
Quest2. Ademas, se repararon algunos otros que estaban rotos y tenian numerosos agujeros

en la malla.

llustracion 14 Desarrollo del restaurante en 3ds Max
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llustracion 15 importacion del restaurante a Unity
Una vez terminada la creacién de modelos, se continuo por la creaciéon del mapa de normales
de los objetos e ir texturizando poco a poco. Mientras se iba desarrollando se iban mostrando
los avances y preguntado por retroalimentacién, para asegurarse de que el resultado final
cumpliera con las expectativas del cliente. Ademas, se crearon varias pruebas de iluminacion

para lograr una estética realista y similar a la de la realidad.

llustracion 16 Texturizado del suelo y primera prueba de iluminacion
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llustracion 17 Texturizado general del salon y prueba de iluminacion

llustracion 18 Prueba de iluminacion

Tras terminar con el saldn, se comenzé a texturizar y modelar los aseos.
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llustracion 19 Texturizado de aseos en Substance Painter

llustracion 20 Elementos bdsicos aseos

Una vez terminado con el saldn y los aseos, se siguid el mismo procedimiento con las zonas

de bebidas y cafés y cocina.
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llustracion 21 Maquetado de zona cafés y bebidas

llustracion 22 Modelado y texturizado zona cafés y bebidas

llustracion 23 Vista aérea zona cocina
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llustracion 24 Modelado y texturizado cocina

3.2.2 Interfaces

Para la paleta de colores se ha decido por escoger la segunda opcidén que nos proporciona el
documento de estilo corporativo que nos han sido proporcionados, esta opcién es la del uso
de blanco sobre azul, donde nos indica que los fondos han de ser azules y los elementos que
los compongan han de ser blancos, se ha escogido esta frente a la primera opcién de azul
sobre blanco porque el uso de azul sobre un fondo blanco puede no proporcionar tanto
contraste como el uso de blanco sobre un fondo azul, lo que puede no ser adecuado para
disefios que necesitan destacar, ademads, el uso excesivo de azul sobre un fondo blanco puede
hacer que el disefio parezca aburrido o poco interesante; frente al uso de blanco sobre azul
donde podemos obtener contraste nitido y llamativo, proporcionandonos una mayor
legibilidad, ademas de que con el uso prioritario/mayor del azul corporativo se busca

transmitir una mayor sensacion de profesionalidad y confianza.

Por tanto, se comenzd por crear un recuadro con bordes redondeados (llustracién 25) para
obtener un disefo suave y amigable, con un reborde algo mds oscuro para resaltarlo. Este

servird de base para todas las interfaces que aparezcan dentro de la aplicacién. También se
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cred otro recuadro, esta vez sin reborde que servird para los elementos que se incluyan dentro
de la interfaz. Estos se han disefiado blancos para luego tintarlos, en caso de que en algun

momento se quisiera redisefar los colores de la interfaz.

r N

llustracion 25 Recuadros base

Por ultimo, se ha utilizado, siguiendo nuevamente el documento de estilo, la tipografia de la

familia Gotham encabezados y Rockwell para descripciones.

A continuacién, se muestra el diagrama de flujo de las distintas interfaces.

MENU PRINCIPAL

meza—————

Controles

Flechs atrds | < © Contrales

Se sale del mend v
comiernza la apliveion

llustracion 26 Diagrama Menu principal
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. ~ Flecha atrds - Configuracién del comeador
MENU MUNECA e . -

“omplelo

Configuracién del comedor

R Flecha atrds
Flecha atras

'OVID:

Al pulsar 4

Flecha atrds ©

Limpiez:

Al pulsar - Flecha atrés .~

Flecha atras ! _‘~:_‘.'

llustracion 27 Diagrama Menu mufieca

MENU RECETAS

Flecha atras 7 <

| EDCADILLOS W

Faroregeenress
Al pulsar sobre una recels

Practicar receta
MENU RECETAS MUNECA

University

Al finalizar una receta

No hay ninguna receta en curso.

i Dale al botén para practicar una
receta de forma aleatoria !

llustracion 28 Diagrama Mendu recetas

3.2.3 Tour

Tras darle al botdn de comenzar, el usuario sera transportado a un pasillo ficticio (llustracion

29) disefiado especificamente para ayudarlo a acostumbrarse al movimiento en el tour virtual.
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El pasillo también sirve como guia para que los usuarios tengan una experiencia completa al
entrar al restaurante a través de su caracteristico arco de entrada, el cual es compartido por

todos los restaurantes.

—
Lx 3

llustracion 29 Pasillo de entrada

Una vez que el usuario cruza el pasillo, se accede al interior del restaurante, donde se ha
creado un ambiente virtual muy realista. Los colores, la iluminacidn y la disposicidn de los
objetos se han cuidado al detalle para crear una experiencia lo mas cercana posible a la
realidad.

Aqui, en la entrada nos encontraremos con un marcador que nos dara la bienvenida
(Hustracién 30) y nos proporciona informacion sobre como acceder al mapa de opciones, el
cual muestra la posicién del usuario y una vista aérea del restaurante para evitar que se pierda
en la exploracién. El marcador también invita al usuario a seguir explorando el restaurante
libremente, y si en algin momento se siente perdido, puede usar el mapa para

teletransportarse a la zona indicada.
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Ilustracion 30 Bienvenida

A lo largo del recorrido, el usuario encontrara varios marcadores (llustracién 31), como el de
bienvenida, que aparecen en el suelo y realizan una breve animacion para llamar la atencién
del usuario. Si el usuario se teletransporta a uno de estos indicadores, se le mostrara un letrero
informativo que indica la zona en la que se encuentra. De esta manera, el usuario puede
obtener informacion sobre su ubicacion actual en el restaurante y orientarse mas facilmente

durante el tour virtual.

llustracion 31 Marcadores de ubicacion

Si el usuario decide teletransportarse al marcador del salén (llustracion 32), encontrara otro

mensaje informativo que explica cdmo se puede cambiar la disposicion de las mesas desde el
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menu. Esto permitira al usuario experimentar con diferentes arreglos de mesas y sillas en el

salén virtual, lo que afiade una capa extra de interactividad a la experiencia.

. MESAS

Puedes personalizar la disposicién de las mesas, te
contamos que tenemos una opcién para ello.
Para hacerlo, debes pulsar el botén de opciones,
luego, veras un simbolo de Q). Al hacer clic sobre
&1, podras elegir entre distintas opciones de

! disposicién de mesas y personalizar el espacio del
restaurante.

llustracion 32 Panel de informacion salon

Por ultimo, se ha creado interaccion con las sillas (llustracién 33), pudiendo experimentar la
perspectiva del cliente sentado en una de ellas. Esta caracteristica lo que permite al usuario
tener una experiencia mds inmersiva y realista, desde esta posicidon, se puede visualizar la
disposicion del espacio y los detalles del entorno. Sumado a ello, esta vista permite el acceso

a la carta del local, lo que afiade mas detalles y elementos a la experiencia.

llustracion 33 Vista usuario en una silla
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3.2.4 Sonido

Se han incluido multiples efectos de sonido en las diferentes interacciones, asi como sonidos
ambientales, con el propdsito de mejorar la inmersién y proporcionar al usuario una respuesta
clara de que las interacciones estan activas. De esta manera, se evita que la experiencia del
usuario sea aburrida y, en algunos casos, gracias al sistema de audio especializado, se puede

identificar la ubicacién de ciertos eventos.

3.2.5 Formacion

Se han creado distintos marcadores como los del tour, pero en este caso, acompafiados de un
icono (llustracion 34), que nos sefalizan las distintas dreas de trabajo. Estos iconos coinciden
con los iconos que aparecen en los manuales de instruccion que se proporcionan a los nuevos
empleados. Ademds, también se ha creado un pequefio minijuego para ayudar a memorizar
las recetas de los bocadillos por repeticion y ademas de acostumbrarse al proceso de

elaboracion.

Si accedemos a los marcadores podremos observar diferentes cosas:

llustracion 34 Marcador cocina

e Unletreroinformativo que mostrard el nombre del drea de trabajo junto con una breve
descripcién de las tareas que se llevan a cabo (llustracién 35), asi como también las
precauciones que se deben tomar. Estos letreros podrian incluir un botén para acceder
a informacion adicional. El objetivo es evitar la creacion de letreros muy grandes y no

sobrecargar al usuario con grandes cantidades de informacién.
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TAKE AWAY

llustracion 35 Cartel de informacion cocina
e Podremos observar cémo se delimita el tamafio del drea de trabajo mediante una zona
azul (llustracion 36), de manera que cuando se asigne a un empleado a esa area de

trabajo, sea consciente de ella y no invada otras dreas innecesariamente.

Ilustracion 36 Area de trabajo

e Enfuncidn del drea, también podremos encontrar carteles informativos que muestren
los productos que se elaboran en dicha zona. Estos carteles incluirdn el nombre del
producto (llustracién 37), a veces acompaiiado de una imagen, y debajo de él, una lista
ordenada con el nombre de los productos, una imagen y la cantidad necesaria para su
elaboracién. Podremos interactuar con estos carteles y obtener informacion detallada
sobre los productos (llustracion 38), asi como sobre su proceso de elaboracién en

detalle.
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UGERENCADE HESENTIOON
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llustracion 37 Cartel informativo prodcutos
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llustracion 38 Panel de informacion detallado

En cuanto al minijuego, se puede acceder a través del menu de informacién detallada
(Hustracién 38), en la seccidn de platos principales, o mediante el menu de platos de la muiieca
(Hustracién 41). Si comenzamos el minijuego, veremos como en el drea de trabajo aparece la
silueta de un bocadillo en la que tendremos que colocar los ingredientes en el orden correcto

para crear el bocadillo paso a paso, estos aparecerdn en el menu de platos de la muiieca,
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donde ademds veremos el progreso actual del minijuego. Los ingredientes necesarios los
encontraremos en las estaciones de trabajo que debemos visitar.
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llustracion 39 Silueta Bocadillo

Goya

TomateRallado Completago

JamonSerrano Completade
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o Coloca el Bocadill
@52 go finalizacién

llustracion 40 Progreso minijuego
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No hay ninguna re
. cetaenc :
i Dale al botén para practicagr::a
receta de forma aleatoria !

llustracion 41 Comenzar receta aleatoria

Al interactuar con los ingredientes para tomarlos, veremos que en realidad lo que cogemos
son esferas que representan al producto. La razén de esto es que, dado que se dispone de un
tiempo limitado, no fue posible disefiar una forma de tomar cada producto que fuera
consistente o un agarre personalizado para producto. Por esta razdén, se decidié

representarlos a todos como esferas.

Al tratar de colocar los ingredientes en la silueta del bocadillo, ésta cambiara de color para
indicarnos si el producto es correcto o no. Se pondra en verde si el ingrediente es correcto, y
en rojo si no lo es (llustracidn 42). Una vez colocado, el ingrediente desaparecerd, y si hemos
colocado la cantidad necesaria de un determinado producto en particular, veremos como el

bocadillo se va construyendo progresivamente.
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llustracion 42 Ingrediente Incorrecto
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4. RESULTADOS

En este apartado se recogen resultado obtenidas tras la realizacién y uso de la aplicacién.

4.1 Validacion

Se realizara un cuestionario a los empleados (personal de oficina) de la empresa que usen la
aplicacion, para comprobar su efectividad a través de las preguntas planteadas sobre la visita

guiada al local a través de la aplicacion.
Se han obtenido los siguientes resultados:

Se puede comprobar (llustracién 43) que la mitad de los encuestados apenas o no han

utilizado nunca un dispositivo de realidad virtual.

¢Con qué frecuencia utilizas la realidad virtual?

10 respuestas

@ Nunca: No utilizo la realidad virtual.

@ Alguna vez: Utilizo |a realidad virtual en
contadas ocasiones.
Habitualmente: Utilizo |a realidad virtual
con normalidad.

llustracion 43 Primera pregunta

Todos han podido identificar el local, como un local de la Boca te lia (llustracidn 44). Incluso

siendo capaces de identificar el local concreto correctamente (llustracién 45).
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¢Has sabido identificar que era un establecimiento de La Boca te Lia?
10 respuestas

@ Si
@ No

llustracion 44 Segunda pregunta

¢Qué local crees que es?
10 respuestas

@ Vega Plaza
@ Alcantarilla

® MyrTea

@ Montevida

@ Cartagena

@ No lo conozco

llustracion 45 Tercera pregunta

Se ha observado que la zona mas popular entre los usuarios es el salén (llustracion 46), seguida
por la cocina y la recepcion. Esta informacién demuestra que los visitantes muestran una
mayor familiaridad con el drea del saldn. La cocina y la recepcion les resulta familiaridad, pero

en menor medida.

¢Qué parte del local te a resultado méas familiar?
10 respuestas
Recepcion

Salen 9 (90 %)

Barios 3 (30 %)

Zona bebidas 2 (20 %)
Zona café 1(10 %)
Cocina 7 (70 %)

0 2 4 6 8 10

llustracion 46 Cuarta pregunta
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La informacidn recopilada (llustracién 47) también nos muestra una perspectiva sobre la
calidad de la experiencia respecto a una visita real. Los resultados de las encuestas indican
que la sensacién de estar en el lugar ha sido bastante positiva, con puntuaciones que oscilan
entre 3 y 5 puntos, siendo 4 la puntuacién mas comun. Estos resultados sugieren que hemos
logrado acercarnos significativamente a nuestro objetivo de proporcionar una experiencia
inmersiva y realista. Es satisfactorio ver que el personal de oficina se siente satisfecho con la
representacion virtual del local, lo cual es fundamental para el éxito de la herramienta

comunicacion con los inversores potenciales.

¢ Crees que la experiencia del tour virtual es similar a |la experiencia de una visita fisica al lugar?

10 respuestas
6

5 (50 %)

3(30 %)

2 (20 %)

0(0 %) 0(0 %) 0(0%)

llustracion 47 Quinta pregunta

También se ha podido comprobar que hay personas que sufren un ligero mareo al uso de las
gafas (llustracién 48). Sin embargo, esta cifra representa una minoria dentro del conjunto de
encuestados y se puede relacionar a la baja experiencia de los usuarios en un entorno virtual
(Hustracién 43). Ademas, se ha podido saber que los controles son intuitivos para los usuarios,
obteniendo unos datos de 3 a 5 (llustracion 49), siendo el nimero mas frecuente de
respuestas de los encuestados el 5, por lo que entendemos que hemos logrado lo que

gueriamos al inicio de este proyecto, que sea de uso facil e intuitivo para los usuarios.
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¢ Te has mareado durante el uso?

I Nada mareado: No he expe... [l Ligeramente mareado: Exp... Moderadamente mareado:... 12 p-

Nivel de mareo

llustracion 48 Sexta pregunta

iLos controles te han resultado intuitivos?
10 respuestas

6

5 (90 %)

4 (40 %)

0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %) 1(10 %)

llustracion 49 Séptima pregunta

Por ultimo, se ha preguntado sugerencias para mejorar la experiencia del tour virtual y nos

han dado dos nuevas ideas, entre las que podemos destacar:

e Unos bot que estén dando vueltas por el salén o las cocinas simulando

camareros, cocineros y clientes.

e Recibir mas informacién, como la misidn de la empresa, visién y su historia.

e Mas zonas de trabajo interactivas.

4.2 Limitaciones

La parte relacionada con la formacion no se va a validar en este momento, ya que, se quiere

comparar la efectividad del uso de esta aplicacién al contrastar los progresos obtenidos por



Universidad Escuela Técnica Superior
Rey Juan Carlos Ingenieria Informatica

los nuevos trabajadores que la han usado en comparacidn con los nuevos trabajadores que
no la han utilizado en su formacién, por lo que requiere recopilar informacion a lo largo del

tiempo y de personal para recopilar esa informacion, del que ahora no se dispone.
Lo ideal seria que el encargado recopilara informacién sobre:

e conoce los ingredientes de las recetas

e tiempos de elaboracidn

e familiarizacién con el entorno de trabajo
e identificacidn de los puestos de trabajo

e |dentificacion de zonas

Pero hoy dia como hemos comentado, no disponemos de medios ni tiempo necesario para

realizar las mediciones por lo que no se han realizado estas comprobaciones.

5. CONCLUSIONES

Se ha obtenido una representacién fiel del local, que era el principal objetivo, ademas de
conseguir una herramienta base para la formacion, con la que posteriormente se seguird
trabajando. Pero también hay que decir que nos hemos encontrado con una serie de cosas a

mejorar tras el andlisis de las encuestas y una posterior reunioén con los jefes:

e Tour: conseguir mas detalles en la zona de café y bebidas (afiadiendo nuevos
elementos y mejorando los modelos existentes). Ademas de incluir en el inicio
informacién sobre la misidn y visién de la empresa, a través de un video que nos ponga
en contexto. Y por Ultimo también seria interesante generar una sensacion de
compaiiia durante el tour (se esta estudiando la forma de conseguirlo).

e Formacién: generar una mayor interaccion en todas las zonas de cocina y la creacién

de nuevos modelos relacionados con este apartado.
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Anexo [l

Galeria de imagenes
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