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PROLOGO

iBienvenidos a un viaje intelectual y emocional! Este prélogo presenta un manual dedicado a los serious
games (juegos serios) y a la realidad virtual, enfocado en el desarrollo de competencias emocionales.

Nuestro viaje comienza con el reconocimiento del excepcional esfuerzo y la inquebrantable dedicacion de
todas las personas que han hecho posible este proyecto. Se trata de un ejemplo del poder de la colaboracidn
y la involucracion, representado por respetados colaboradores como la Universidad Politécnica de Braganza,
la Universidad de Ledn, la Universidad de Génova, la Universidad de Malta y la Universidad Stefan cel Mare
de Suceava.

Este viaje tiene sus origenes en 2018 en la Universidad de Minho, cuando un grupo de visionarios docentes
de la Escuela de Enfermeria identificaron una brecha formativa en esta rama: a la vez que se enfatizaban las
competencias técnicas, muy a menudo se pasaba por alto la inteligencia emocional. De esta manera, los
docentes concibieron la idea de incorporar las competencias emocionales en la formacién de los futuros
profesionales sanitarios, adaptandolas a las demandas de nuestra era digital.

A medida que esta visidén se desarrollaba, se hizo evidente que el reto iria mads alla de la propia institucion.
Ensefiar emociones a los estudiantes era, en efecto, una tarea compleja, la cual requeria la identificacion de
enfoques innovadores que permitan cultivar estas aptitudes esenciales.

Se establecieron colaboraciones tanto a nivel nacional como internacional y, a través del Programa
Erasmus+, se asegurd la imprescindible pieza que faltaba: el apoyo financiero. Esto marcd un hito histdrico
para la Escuela de Enfermeria de la Universidad de Minho, demostrando el papel vital del programa en el
fomento de la cooperacidn internacional y el intercambio de conocimientos.

Los objetivos quedaron muy claros en el marco del proyecto titulado “Serious games para estudiantes de
enfermeria”: desarrollar un programa educativo sobre las competencias emocionales, crear un prototipo de
interfaz digital para los serious games y dotar a los educadores de innovadoras habilidades pedagdgicas y
formacidn en inteligencia emocional. Para ello se contd con la colaboracion de expertos en serious games,
tecnologias digitales y competencia emocional, lo que desembocé en la creacién de un innovador juego que
aprovecha el poder de la realidad virtual.

Extendemos nuestra mas sincera gratitud a todos aquellos que han puesto su granito de arena para dar vida
a este proyecto, haciendo posible navegar por los diversos lenguajes de las ciencias de la enfermeria, las
ciencias sociales y del comportamiento, las ciencias de la educacidn, las ciencias informaticas y la ingenieria
y, de este modo, exponer una narrativa de progreso e innovacion.

El serious game conocido como “Escape VR: The Guilt” ofrecia a los estudiantes un entorno propicio para el
pensamiento critico, la retroalimentacién instantanea, la colaboracién y una mayor motivacion para el
aprendizaje. Ademas, el uso de realidad virtual cred experiencias inmersivas, fomentando la autoconciencia
y una serie de emociones como parte del proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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Este manual profundiza en la importancia de las competencias emocionales y la innovacidn pedagdgica. La
realidad virtual, la practica simulada y la realidad aumentada son reconocidas como tecnologias
transformadoras en la educacion superior, que ofrecen innovadores medios para mejorar la experiencia
educativa.

Al presentar esta recopilacidn de articulos, nos complace ofrecer una visién global de los resultados obtenidos
en el transcurso de nuestro proyecto. El contenido de esta obra abarca una coleccidon de articulos
minuciosamente elaborados que reflejan la culminacidn de nuestra investigacidn y dedicacion.

En estas paginas, los lectores descubrirdn no solo las conclusiones derivadas de nuestros esfuerzos, sino
también instrucciones detalladas para la instalacién y el uso del juego virtual desarrollado como parte de
este proyecto. Este serious game sirve como ampliacién practica de los fundamentos tedricos explorados en
los articulos, proporcionando a los usuarios una experiencia practica que complementa los debates
académicos.

En el cambiante mundo actual, los serious games y la competencia emocional en la educacién superior son
temas de suma importancia. A medida que la tecnologia sigue remodelando la educaciodn, los serious games
se convierten en poderosas herramientas para potenciar la inteligencia emocional, el pensamiento critico, la
resolucién de problemas vy la creatividad de los estudiantes.

Este manual sirve de plataforma para compartir ideas y buenas practicas en el campo de los serious games y
la competencia emocional, reflejando nuestro compromiso con el avance de la formacidn en el siglo XXI.

Al embarcarnos en este viaje de descubrimiento y colaboracion, le animamos a involucrarse a fondo, desafiar
las ideas preconcebidas y explorar nuevos horizontes. Aprovechemos el poder de la tecnologia y el corazén
humano para crear experiencias educativas que formen y alimenten la inteligencia emocional de nuestros
estudiantes.

Coordinadora del proyecto Erasmus + SG4NS

Prof. Dra. Lisa Gomes
Universidad de Minho, Portugal
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RESUMEN
El objetivo consistia en evaluar el grado de implementacion de los serious games en la formacién de
estudiantes de enfermeria y su eficacia en el desarrollo de competencias. Se realizd una revisién sistematica
siguiendo las directrices PRISMA. Se obtuvieron un total de 8 estudios. Se concluye que los serious games
podrian utilizarse no solo para la formacidon en habilidades técnicas, sino también para el desarrollo de
competencias relacionadas con habilidades interpersonales, potenciando asi la motivacién por el aprendizaje
significativo entre los estudiantes de enfermeria.

Introduccién:

La tendencia hacia el uso de nuevas tecnologias es una constante en la educacion superior, y el interés de la
investigacion en la incorporacion de juegos y simuladores ha ido en continuo aumento (Juan et al., 2017,
Vlachopoulos y Makri, 2017). Los cambios que se producen en nuestros sistemas sanitarios requieren el
desarrollo de nuevas habilidades y competencias. Los profesionales sanitarios necesitan ser competentes
para prestar una atencién sanitaria de calidad, lo que requiere habilidades clinicas e interpersonales que no
pueden adquirirse Unicamente mediante estrategias pedagdgicas convencionales (Massey et al., 2017).

Contexto:

En la Declaracién Mundial sobre la Educacidn Superior en el Siglo XXI, la Organizacidn de las Naciones Unidas
para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 1998), expresé la necesidad de promover el aprendizaje
permanente y el desarrollo de competencias adecuadas para contribuir al desarrollo cultural, social y
econdmico de una sociedad. En el Espacio Europeo de Educacidn Superior, el término “competencia” ha
pasado a ocupar un lugar destacado en el discurso pedagdgico actual. En este entorno, y a través del
Proyecto Tuning (Gonzdlez y Wagenaar, 2003), este término se ha refinado aun mas para referirse a la
“combinacién dindmica de atributos (con respecto al conocimiento y su aplicacién, a las actitudes vy
responsabilidades) que describen los resultados del aprendizaje de un programa educativo, o como los
estudiantes son capaces de actuar al final de un proceso educativo” (p. 280). Mas alla del contexto europeo,
el Proyecto DeSeCo (Definicién y Seleccion de Competencias) (Rychen y Salganik, 2003), patrocinado por la
Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE), define la competencia como la
capacidad de responder a las demandas individuales o sociales para realizar una actividad o tarea. Esto
requiere la aplicacién de habilidades practicas y cognitivas interrelacionadas, conocimientos (incluido el
conocimiento tdcito), motivacion, valores, actitudes, emociones y otros elementos sociales y de
comportamiento que, cuando se activan conjuntamente, conducen a una accion eficaz.

En las ciencias de la salud, mas concretamente en la formacién de futuros profesionales de enfermeria, se
han explorado enfoques mas interactivos y centrados en el estudiante, buscando oportunidades para
escenarios de prdctica clinica realistas, experienciales y simulados que fomenten las habilidades de
resolucién de problemas y toma de decisiones (Stuckless et al., 2014). En este contexto, las primeras
experiencias supusieron la introduccion de técnicas de juegos de rol mediante maniquies de simulacién v,
mas recientemente, a través de juegos digitales (Johnston et al., 2013). Los serious games (SG) tienen el
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potencial de contribuir eficazmente a la consecucién de resultados de aprendizaje en este ambito (Riopel et
al., 2019).

El término serious games se remonta a los afios 70, cuando Clark C. Abt utilizé esta misma expresion en su
libro titulado “Serious Games” (Abt, 1970). También lo definié por primera vez como una actividad entre dos
o0 mas decisores independientes que tratan de alcanzar sus objetivos en un entorno limitado. De forma mas
convencional, un juego podria definirse como una situacion basada en reglas que implica oponentes que
intentan alcanzar sus objetivos. Sefiala ademas que se trata de serious games en el sentido de que tienen un
objetivo educativo claro y bien pensado y no han sido disefiados Unicamente para ser divertidos. En 2006, y
tras el desarrollo de la tecnologia informatica, Bergeron actualizd esta definicion para describir el serious
game como una “aplicacion informatica interactiva, con o sin un importante componente de hardware, que
tiene un objetivo desafiante, resulta divertida al jugar y es atractiva, incorpora algin mecanismo de
puntuacion y proporciona al usuario habilidades, conocimientos o actitudes utiles en la vida real”. En los
ultimos afios, las experiencias de aprendizaje basadas en serious games estan empezando a cobrar
relevancia gracias al crecimiento de la industria del videojuego (Egenfeldt-Nielsen et al., 2019).

En la educacion superior, los serious games se han implantado en multiples disciplinas, sobre todo en las
ciencias, tecnologia, ingenieria y matemadticas (Boyle et al., 2016). En este nivel educativo, los estudios sobre
la eficacia de los serious games se han realizado con distintos fines, lo que dificulta el establecimiento de
pruebas (All et al., 2016; Boyle et al., 2016). Desde el principio, uno de los principales objetivos para los que
fueron disefiados los serious games era aumentar la motivacidn y la involucracién de los estudiantes a la
hora de asumir los diferentes retos que se pretende que conduzcan a resultados de aprendizaje significativos
(DeFreitas, 2006). En los planes de estudio utilizados para preparar a los futuros profesionales, los analisis de
la eficacia de esta metodologia se han centrado principalmente en su uso como recurso de apoyo a las
metodologias tradicionales (Riopel et al., 2019; Vlachopoulos y Makri, 2017). A este nivel, el uso de los
serious games ha fomentado principalmente el pensamiento critico y el razonamiento cientifico, el
compromiso psicoldgico (involucracidn) de los estudiantes y el rendimiento académico (Samaniego-Ocampo,
2017), asi como el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, la interaccién y el trabajo en equipo
(Vlachopoulos y Makri, 2017).

Recientes estudios bibliograficos (Gentry et al., 2019; Maheu-Cadotte et al., 2020; Wang et al., 2016) sobre
el uso de los serious games para la formacién de profesionales de ciencias de la salud muestran una
considerable diversidad de objetivos en cuanto a la justificacidon de su implantacidn. Estos objetivos incluyen
su relacién con la adquisicion de conocimientos y habilidades practicas, los resultados médicos de los
pacientes, las actitudes profesionales y la satisfaccion, asi como el andlisis de su rentabilidad. En
comparacion con otras intervenciones formativas, los resultados de las evaluaciones de eficacia muestran
resultados positivos en relacion con la involucracidn conductual, la adquisicion de conocimientos, el
desarrollo de habilidades cognitivas y procedimentales y el cambio de actitud, siendo el campo de los
primeros auxilios el que ha experimentado un mayor progreso (Pange et al.,, 2018). Por todo ello, se
pretende encontrar evidencias en relacién con el uso de los serious games como estrategia pedagdgica para
estudiantes de enfermeria y sus objetivos de implementacidn, asi como su nivel de efectividad.

Métodos
Preguntas de la revision sistematica

¢Qué dice la bibliografia sobre el uso de los serious games en la formacién de estudiantes de enfermeria?
- ¢Qué competencias se desarrollan, prestando especial atencidn a la inteligencia emocional?
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- ¢En qué ambitos de la enfermeria se han usado los serious games como metodologia docente?
- ¢Cudl ha sido la eficacia de su aplicacion?

Protocolo y registro

La revisidn sistematica se presentdé siguiendo la declaracion PRISMA 2020 (Page et al., 2021). El protocolo de
busqueda se registr6 en PROSPERO (International Prospective Register of Systematic Reviews), ID
CRD42021245099, la base de datos internacional de revisiones sistematicas registradas prospectivamente en
salud y bienestar social del National Institute for Health Research (http://www.crd.york.ac.uk/prospero/) en
el Reino Unido. Antes de iniciar este trabajo, se realizé una bdsqueda en PROSPERO para identificar posibles
revisiones sistematicas en curso o finalizadas relacionadas con el objeto de estudio, pero no se obtuvieron
resultados.

Criterios de admisibilidad

La busqueda se inicio transfiriendo la pregunta de la investigacion al formato Sackett-PICO (poblacién -
intervencién - comparacién - resultado) (Sackett et al.,, 1997), a partir del cual se obtuvieron los
correspondientes Descriptores en Ciencias de la Salud (DeCS) y Encabezados de Temas Médicos (MeSH, por
sus siglas en inglés) (Tabla 1).

Otros filtros de busqueda utilizados incluyeron: el periodo comprendido entre 2015 y 2021 y el idioma inglés,
ademas del tipo de estudio, incluidos los observacionales o descriptivos, y los ensayos clinicos aleatorizados.

Seleccion de bases de datos y estrategia de busqueda

La estrategia empleada se resume en la Figura 1 e incluye una serie de recursos cientificos como las bases de
datos Web of Science, Scopus, PubMed, Cochrane Library y Google Scholar, asi como otras fuentes de
informacién que incluyen literatura gris (tesis doctorales, conferencias, informes, etc.) como los repositorios
institucionales de las universidades espafiolas y la base de datos europea OpenGrey. Ninguno de los articulos
incluia la formacién en inteligencia emocional como un objetivo educativo relacionado con el uso de los
serious games, que era nuestro objetivo inicial. Por ello, al no encontrar resultados, hubo que ampliar la
estrategia de busqueda inicial para incluir todos los objetivos educativos.

Recopilacién de datos

Un experto en gestion de recursos bibliograficos extrajo los articulos de las bases de datos basandose en los
criterios predeterminados. Tras la primera lectura de todos los resimenes, se excluyeron los articulos que no
contenian material relacionado con el tema de este trabajo, por ejemplo, investigaciones sobre los serious
games en las que participaran estudiantes de otras areas de la salud o de diferentes niveles educativos. La
inclusion final de los estudios seleccionados se basé en una decisién consensuada por los investigadores que
examinaron de forma independiente los trabajos de investigacién, extrayendo aquellos que respondian
adecuadamente a la pregunta de la revision y proporcionaban informacién suficiente. De los estudios
incluidos se extrajeron los siguientes datos: autores, afio de publicacidn, titulo, revista, tipo del estudio,
muestra, método/intervencion, objetivos del estudio, resultados mas relevantes y principal conclusiéon
obtenida.
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J Palabra clave DeCS MeSH
g Poblacién Estudiantes de enfermeria| Estudiantes de enfermeria | Estudiantes de enfermeria
=
2 Intervencion Serious games - -
£
o
QD .. - - -
T Comparacion

Resultado Inteligencia Inteligencia Inteligencia
- emocional/formacion emocional/formacion emocional/formacion

Pregunta de investigacion en formato Sackett-PICO (poblacidn - intervencion - comparacion - resultado)

Numero de registros o citas
identificadas en las busquedas:
1609

v

Numero de registros o citas
adicionales identificadas en otras
fuentes: 32

Numero total de registros o citas duplicadas eliminadas: 25

Numero total de registros o citas
Unicas cribadas: 161

Numero total de registros o citas
eliminadas: 1480

Numero total de articulos a texto

Numero total de articulos a texto

completo analizados para decidir
su elegibilidad: 76

v

Numero total de estudios
incluidos en la sintesis de la
revision sistematica: 8

completo excluidos y razén es de
su exclusién: 68

Fig. 1. Diagrama de flujo de la declaracion PRISMA

Evaluacién de la calidad metodoldgica

Cuatro investigadores evaluaron de manera independiente la informacién de los estudios recuperados en la
etapa anterior utilizando la herramienta adecuada segun el disefio del estudio. Se utilizdé la lista de
verificacion STROBE como pauta de notificacidon para los estudios observacionales que se incluyeron (von
Elm et al., 2008). La lista de verificacion CONSORT 2010 se utilizd para los ensayos controlados aleatorizados
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(Moher et al., 2010). Las evaluaciones se compararon y debatieron para llegar a un consenso mutuo.
Analisis y sintesis de datos

Debido a la heterogeneidad de las intervenciones, los objetivos y las dreas de aplicacidon de enfermeria, no
habria sido adecuado realizar un analisis cuantitativo de los datos extraidos de los estudios incluidos. Por lo
tanto, se utilizé un enfoque narrativo y categdrico para sintetizar los datos.

Resultados

Se recuperd un total de 1.609 registros de los recursos electrdnicos identificados en la seccién anterior y 32
de otras fuentes de informacién. En total, se eliminaron 25 citas duplicadas. Tras el cribado inicial, se
descartaron 1.480 registros por no ajustarse su tematica al objeto de estudio. De las 161 citas restantes,
finalmente se seleccionaron ocho para su inclusidn en la presente revisidn sistematica, ya que describian el
uso de los serious games durante el proceso de aprendizaje de los estudiantes de enfermeria.

En cuanto al tipo de estudio, los resultados muestran un estudio piloto (Johnsen et al., 2018a), un estudio de
intervencién (Zeffiro et al., 2021), dos ensayos controlados aleatorizados (Boada et al., 2015; Tan et al,,
2017) y los cuatro articulos restantes muestran disefios de investigacién descriptivos (Day-Black et al., 2015;
Fonseca et al., 2015; Georgieva-Tsaneva y Serbezova, 2020; Johnsen et al., 2018a). A continuacién, se
presenta el diagrama de flujo (Figura 1). Por ultimo, se muestra la tabla de resultados con el desglose de los
articulos y la informacién relevante de cada uno (Tabla 2).

La mayoria de los estudios se han realizado en Europa, concretamente en la Universidad de Girona (Espafia)
(Boada et al., 2015), la Universidad de Coimbra (Portugal) (Fonseca et al., 2015), la Academia Bulgara de
Ciencias, Sofia (Bulgaria) (Georgieva-Tsaneva y Serbezova, 2020), la Universidad de Agder (Noruega)
(Johnsen et al.,, 2018b) y la Universidad de Roma (Italia) (Zeffiro et al., 2021). Uno de los estudios se
desarrollé en el Helene Fuld College of Nursing de la Universidad de Coppin State de Baltimore, Maryland
(Estados Unidos) (Day-Black et al., 2015) y otro en la Universidad Nacional de Singapur (Tan et al., 2017). Los
participantes eran estudiantes de enfermeria de pregrado de diversos cursos. En el ensayo controlado
aleatorizado desarrollado por Boada et al., 2015, participaron 109 estudiantes, 42 en el grupo control y 67 en
el grupo experimental. En el estudio realizado por Tan et al. (2017) participaron 103 estudiantes (57 en el
grupo experimental y 46 en el grupo control) y en el estudio pre/post con intervencién de Zeffiro et al.
(2021) participaron 13 estudiantes. Los sujetos participantes en los estudios descriptivos oscilaron entre 156
(Georgieva-Tsaneva y Serbezova, 2020) y 120 estudiantes en el estudio piloto de Johnsen et al. (2018a), 47 en
Day-Black et al., (2015) y 14 en Fonseca et al. (2015). Los contenidos formativos abordados son diversos,
desde técnicas especificas como la inyeccién intravenosa (Georgieva-Tsaneva y Serbezova, 2020), técnicas de
reanimacion cardiopulmonar (RCP) (Boada et al., 2015), conocimiento de datos epidemioldgicos y principios
de enfermeria en salud publica y ambiental (Day-Black et al.,2015), razonamiento clinico y decisiones sobre
la situacion clinica de un bebé prematuro (Fonseca et al., 2015), o la situacidn clinica de una persona con
enfermedad pulmonar obstructiva crénica (EPOC) (Johnsen et al., 2018b).

También se ha descrito la eficacia de los serious games para mejorar los conocimientos y el rendimiento de
los estudiantes de enfermeria en las transfusiones sanguineas (Tan et al., 2017) y los estilos de negociacidn
(zeffiro et al., 2021), lo que pone de relieve que los serious games pueden utilizarse para desarrollar no solo
las habilidades técnicas, sino también las habilidades relacionales de los estudiantes de enfermeria.

En cuanto a los estudios descriptivos y los serious games, se describen dos herramientas de simulacion
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basadas en la web que abordan los contenidos de salud publica y medio ambiente del plan de estudios de
enfermeria (Day-Black et al., 2015). La primera era un juego interactivo, mientras que en la segunda se utilizd
un enfoque de resolucion de problemas. Los juegos se basan en el concepto de andamiaje instructivo y se
implementaron cuatro semanas después del inicio del semestre y tras las clases presenciales. En las paginas
de las asignaturas se publicaron instrucciones y un video de demostracion sobre como acceder a cada sitio
web. Los estudiantes jugaban en su tiempo libre, fuera de las horas lectivas. Otro estudio descriptivo
(Fonseca et al., 2015) describe la tecnologia educativa digital e-Baby y evalua la opinién de los estudiantes al
respecto. Utilizando e-Baby, el estudiante de enfermeria recibe la historia clinica de un bebé prematuro y
debe elegir herramientas de evaluacidn clinica y responder preguntas.

Tras el juego, se evalla la respuesta del estudiante y este puede comprobar si su respuesta es adecuada,
poniendo a prueba sus conocimientos y simulando actividades con un bebé virtual. Hay botones en la
interfaz que dan al usuario la opcidn de grabar toda la evaluacién y el procedimiento, asi como compartir su
actuacién en linea. Este juego se jugd fuera de clase durante un periodo de 30 horas. Otro estudio
descriptivo de Georgieva-Tsaneva y Serbezova (2020), que sigue una linea similar, pero con un contenido
educativo distinto, cred la herramienta Serious Learning Games, LearningApps.org. Esta herramienta consiste
en preguntas y respuestas sugeridas sobre los pasos de accidon que conlleva la aplicacién de una técnica de
enfermeria, en este caso la administracion de medicacién (inyeccidn). Se crearon menus con un total de 28
preguntas, cada una de ellas tenia una respuesta correcta y tres incorrectas. Johnsen et al. llevaron a cabo
dos estudios, uno piloto (Johnsen et al., 2018a) y otro descriptivo (Johnsen et al., 2018a), en los que se
desarrollé un serious game basado en video para transmitir conocimientos a los estudiantes de enfermeria
sobre la atencién a pacientes con EPOC en el hogar y en entornos hospitalarios. Los usuarios interactian con
el serious game viendo escenarios basados en video y utilizando un panel tactil. El juego presenta cuatro
simulados escenarios (dos en casa y dos en un hospital) en los que el estudiante resuelve tareas basadas en
preguntas de las seis categorias de los niveles cognitivos de la taxonomia Bloom. A través de sus respuestas,
los usuarios dictan las acciones del auxiliar de enfermeria en el escenario y reciben puntos por cada
respuesta correcta.

Mientras tanto, ensayos clinicos aleatorizados como el de Boada et al. (2015) comparan la tradicional
metodologia de ensefianza de contenidos educativos sobre RCP con una metodologia basada en serious
games (LISSA - Life Support Simulation Activities). El juego LISSA presenta una situacién clinica en un entorno
virtual 3D y el jugador debe salvar a la victima adoptando medidas de emergencia. Los estudiantes utilizaron
el software LISSA tras una instruccion tedrica autodirigida y antes de las sesiones de laboratorio. Durante el
juego, las acciones se realizan con el teclado, y los errores y retrasos repercuten negativamente en la
puntuacion final del jugador. El juego termina cuando la victima se recupera, muere o llega la asistencia
médica. En todos los casos, se proporciona un informe final en el que se detallan todas las acciones
realizadas. Ademas, existe un modo no supervisado en el que el jugador compite con sus companferos para
obtener una de las tres mejores puntuaciones. Tan et al. (2017) se ocupa de la ensefianza de las
transfusiones de sangre utilizando un serious game. Para ello, se cred en una plataforma de disefio de juegos
conocida como 3DHive. Los jugadores deben alcanzar objetivos de aprendizaje para pasar por tres etapas
objetivo: antes, durante y después de la transfusién. Durante el juego, se plantean multiples retos para
poner a prueba los conocimientos y la capacidad de resolucion de problemas del jugador. El juego completo
dura aproximadamente 30 minutos y el jugador solo puede participar una vez. El estudio incluye dos grupos
(experimental y de control) y todos los participantes realizaron una prueba posterior de rendimiento
individual en el laboratorio de simulacidn de la universidad aproximadamente dos semanas después de la
intervencién del estudio.

En su estudio de intervencidn pre/post, Zeffiro et al. (2021) identifican los estilos de negociacién de los
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estudiantes de enfermeria utilizando un serious game y evallian el efecto de una intervencion personalizada
en las habilidades de negociacién. El serious game se basaba en la teoria de la gestion de conflictos de Rahim
y Bonoma e incluia cinco escenarios de la vida cotidiana. Para cada escenario, los estudiantes respondian a
cinco preguntas, seleccionando la opcion preferida de una lista de cinco respuestas posibles. A partir de
estas respuestas, se identificé uno de los cinco estilos de negociacion para cada estudiante. Se disefiaron dos
conferencias y dos juegos de rol para mejorar los conocimientos de los estudiantes sobre la negociacién y
ayudarles a desarrollar sus habilidades.

La mayoria de los estudios evaluados utilizaron diferentes instrumentos de recopilacion de datos que se
dividen en dos categorias: instrumentos que miden los conocimientos abordados durante la intervencidn
educativa y cuestionarios sobre la percepcion, la satisfacciéon y el uso del juego. Asi, Zeffiro et al. (2021)
utilizan el ENACT - Enhancing Negotiation Skills through On-line Assessment of Competencies and Interactive
Mobile Training GA 543301- LLP-1-2013-1-UK-KA3-KA3MP 2013 (http://enactgame.eu/site/) - para medir su
propuesta de intervencién educativa e identificar el estilo de negociacion de cada estudiante. Ademas, estos
autores utilizaron la Escala de Satisfaccion de Necesidades del Jugador (PENS, por sus siglas en inglés) para
evaluar la experiencia con el serious game. En el caso de Boada et al. (2015), se utiliza una rubrica de 15
elementos para el contenido educativo, ademas de un cuestionario de satisfaccién sobre la herramienta
LISSA tras la finalizacidn del curso. Por otro lado, en el estudio de Day-Black et al. (2015), la evaluacién se
completa al final de cada juego y los resultados incluyen las opiniones de los estudiantes sobre los habitos de
juego, la facilidad de uso, los roles dentro del juego y la relevancia de la actividad, ademas de tres elementos
sobre la experiencia global. Fonseca et al. (2015) evaltan la opinidn y satisfaccion de los estudiantes con la
tecnologia educativa digital e-Baby, desde la aceptacion de la funcionalidad hasta sugerencias para ampliar
el juego a otros temas de enfermeria. En este sentido, Georgieva-Tsaneva y Serbezova (2020) recogen las
impresiones de los estudiantes sobre la inclusividad, la facilidad de uso y el dispositivo mas adecuado para
los serious games en la educacidn superior. Johnsen et al. (2018a) evaltan el contenido educativo con la
puntuacion final del juego y las impresiones de los estudiantes de enfermeria sobre un serious game en
términos de validez de contenido y de constructo. Ademads, este estudio evalud las impresiones sobre la
facilidad de uso, los factores individuales y futuras preferencias de uso. Por ultimo, Tan et al. (2017) aportan
pruebas sobre la eficacia de un serious game para mejorar los conocimientos y la confianza de los
estudiantes de enfermeria en la practica de transfusiones de sangre.
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Tabla 2
Descripcion de los estudios incluidos en la revision sistematica

Autores (afio)

Boada et al. (2015)

Day-Black et al.
(2015)

Fonseca et al.
(2015)

Georgieva-Tsaneva

Titulo

Using a serious
gameto
complement CPR
instructions in a
nurse faculty [El uso
de un serious game
para complementar
las pautas RCP en
una facultad de
enfermeria]

Gamification: An
Innovative
Teaching-Leamning
Strategy for the
Digital Nursing
Studentsin a
Community Health
Nursing Course
[Ludificacion:
innovadora
estrategia de
ensefianza-
aprendizaje para
estudiantes de

enfermeria digital en

un curso de
enfermeria de salud
publica]

Serious game e-
Baby: nursing
students’
percepction on
learning about
preterm newbom
clincial assesment
[Serious game e-
Baby: impresiones
de los estudiantes

de enfermeria sobre

el aprendizaje de la
evaluacion clinica
del recién nacido
prematuro]

Virtual reality and

Revista Tipo de estudio
Computer Methods Ensayo de control
and Programs in aleatorio
Biomedicine

The ABNF Journal: Descriptivo
revista oficial de la

Association of Black

Nursing Faculty in

Higher Education, Inc.

Revista Brasilefia de Descriptivo
Enfermeria

International Journal of ~ Descriptivo

Muestra

109 estudiantes
de enfermeria de
pregrado

47 estudiantes de
enfermeria de
salud pablica

14 estudiantes de
enfermeria

156 estudiantes

Método

Los estudiantes se dividen
aleatoriamente en grupos de 13-
15. Los 42 estudiantes en los
grupos A, By C recibieron el
enfoque didactico tradicional sin
LISSA. Los otros grupos, de D a
H, utilizaron el software LISSA
antes de las sesiones de
laboratorio

Uso de dos juegos de simulacion
basados en la web, Outbreak at
Watersedge y EnviroRisk, durante
4 semanas después del inicio del
semestre y tras las clases
presenciales (Salud Publica y
Medioambiental)

Programa extracurricular: curso
de 30 horas dividido en 2
semanas durante el periodo de
vacaciones de la universidad. Se
utilizd la tecnologia educativa
digital e-Baby, en la que el
estudiante interactua con un bebé
prematuro virtual y responde a
preguntas sobre su condicion
clinica

El juego consiste en preguntas y

Objetivos

Comparar la tradicional
metodologia de
ensefianza de la RCP
con la metodologia
usando un serious game
(LISSA)

Describir la
implementacion y el
andlisis de una
innovadora estrategia
de aprendizaje. Analizar
|a eficacia de los serious
games en la mejora de
los resultados de
aprendizaje de los
estudiantes

Evaluar las impresiones
de los estudiantes sobre
la tecnologia educativa
e-Baby

Describir las

Resultados

Los estudiantes que utilizaron
LISSA obtuvieron mejores
puntuaciones que los que
siguieron las clases tradicionales

Los estudiantes de enfermeria
se sintieron mas comodos con el
uso de datos epidemiolégicos y
con los principios de la practica
de la enfermeria de salud
plblica. También eran mas
capaces de investigar un
problema de salud
medioambiental, observandose
asi mismos como un recurso y
un comunicador de riesgos en la
comunidad

Los estudiantes ofrecieron
valoraciones muy satisfactorias
sobre e-Baby

Impacto positivo en la

Conclusion

Los estudiantes que
utilizaron LISSA obtuvieron
mejores resultados de
aprendizaje que los que
siguieron las clases
tradicionales

El serious game aumenté la
motivacion general de los
estudiantes para aprender.
Esto incluia una mayor
capacidad para recordar y
aplicar conocimientos
fundamentales, una mayor
involucracion en el
aprendizaje y un mayor
control de su propio
aprendizaje

El serious game e-Baby es
una innovadora herramienta
de aprendizaje didéctico y
motivacional. Ademas,
proporciona una interfaz
adecuada en términos de
disefio y funcion pedagdgica

Los serious games ayudan a



y Serbezova (2020)

Johnsen et al
(2018a)

Johnsen et al.
(2018b)

serious games used
in distance learning
in Medicine in -
Bulgaria [Realidad
virtual y serious
game: el uso de la
formacion a
distancia en
medicina en
Bulgaria]

Nursing students’
perception of a
video-based serious
game’s educational
value: a pilot study
[Impresiones de los
estudiantes de
enfermeria sobre el
valor educativo de
un serious games
basado en video: un
estudio piloto]

Developing a
serious game for
nurse education
[Desarrollo de un
serious game para
la formacion en
enfermeria]

Emerging
Technologies in
Learning

Nurse Education
Today

Journal of Gerontology
- Descriptive Logical
Nursing

Estudio piloto

de enfermeria

120 estudiantes
de enfermeria de
segundo afio

Estudiantes de
segundo curso
del Grado de
Enfermeria. Se
llevé a cabo un
estudio piloto
sobre la
aplicacion del
prototipo de
serious game. Se
utilizé una
encuesta para
evaluar las
impresiones de
los estudiantes
sobre el serious
game

respuestas sugeridas a los pasos
de accion al aplicar una concreta
técnica de inyeccion. Se crearon
mens con un total de 28
preguntas, cada una de ellas con
una respuesta correcta y tres
incorrectas

Prototipo de serious game con
dos cursos de simulacion: uno
para atencion domiciliaria y ofro
para salas médico-quirdrgicas en
hospitales. El serious game
pretendia ensefiar habilidades de
razonamiento clinico y toma de
decisiones a estudiantes de
enfermeria que atienden a
pacientes con enfermedad
pulmonar obstructiva crénica

El objetivo del serious game era
aumentar el razonamiento clinico
y la toma de decisiones en
situaciones clinicas relacionadas
con la atencion al paciente con
EPOC. El juego presenta cuatro
escenarios simulados en los que
se pide al estudiante que resuelva
diferentes tareas relacionadas con
cuestionarios y preguntas
basadas en las seis categorias de
niveles cognitivos de la taxonomia
Bloom

impresiones de los
estudiantes de
enfermeria sobre la
inclusion de métodos
virtuales y serious
games en la educacion
superior en Bulgaria

Evaluar las impresiones
de los estudiantes de
enfermeria sobre un
serious game basado en
video en términos de
validez de contexto y de
constructo. Ademas, el
estudio evalud las
impresiones sobre la
facilidad de uso,
factores individuales y
futuras preferencias de
uso

Evaluar las impresiones
de los estudiantes de
enfermeria sobre el
serious game en
términos de validez de
contenido y constructo,
especificamente en
términos de grado de
realismo y autenticidad,
la adaptacion del
contenido y las tareas a
los planes de estudio y
la capacidad del serious
game para cumplir los
objetivos de aprendizaje

motivacion y el éxito de los
estudiantes. Interés de los
encuestados por la introduccion
de serious games educativos en
la formacion. En Bulgaria, los
teléfonos son la herramienta
preferida para jugar a los serious
games educativos, seguidos de
las pizarras interactivas y otras
herramientas informaticas

En los dos cursos de simulacién,
los estudiantes percibieron el
Serious game COMO un recurso
educativo valioso y facil de usar.
Puso a prueba su razonamiento
clinicoy sus habilidades de toma
de decisiones

Descripcion del disefio del
prototipo

los estudiantes a desarrollar
un comportamiento
satisfactorio y una elevada
autoestima. Los estudiantes
evallan el aprendizaje
digital como un factor
importante en el proceso de
la adquisicion de nuevas
habilidades. Los serious
games son facilmente
accesibles y flexibles y
pueden difundirse a través
de las nuevas tecnologias
utilizadas por las nuevas
generaciones

Los participantes
consideraron que el serious
game tenia valor educativo y
que los serious games
tienen potencial como
herramienta educativa en la
formacion de enfermeria,
especialmente en el cuidado
de pacientes cronicos y en
la atencion sanitaria a
domicilio

Los serious games pueden
considerarse (tiles,
aprovechables y valorados
por los usuarios



Tanetal. (2017)

Zeffiro et al. (2021)

Developing and
evaluating the
effectiveness of a
today serious game
for safe
administration of
blood transfusion: a
randomized
controlled trial
[Disefiar y evaluar la
efectividad de los
modemos serious
gamesen la
seguridad de las
transfusiones de
sangre: un
controlado ensayo
aleatorio]

A serious game and
negotiation skills in
nursing students: a
pilot study [Un
serious game y las
habilidades de
negociacion en
estudiantes de
enfermeria: un
estudio piloto]

Nurse Education

Advances in Intelligent
Systems and
Computing

Ensayo controlado
aleatorio con grupo
experimental y
grupo de control

Estudio de
intervencion
pre/post prueba

103 estudiantes
de enfermeria de
segundo afio

13 estudiantes de
enfermeria

Los estudiantes se distribuyen
aleatoriamente en grupos
experimentales (n =57) o de
control (n = 46). El serious game
se desarrolla en fres fases: antes,
durante y después de la
transfusion. Se evaltian los
conocimientos y la capacidad
para resolver problemas

Se disefiaron dos clases
magistrales y dos escenarios de
juegos de rol para mejorar los
conocimientos de los estudiantes
sobre negociacion y ayudarles a
desarrollar sus habilidades
negociadoras

Describir el desarrollo y
la evaluacién de un
serious game para
mejorar los
conocimientos, la
confianza y el
rendimiento de los
estudiantes de
enfermeria con respecto
atransfusiones de
sangre

Identificar los estilos de
negociacion de los
estudiantes de
enfermeria utilizando un
serious game y evaluar
el efecto de una
intervencion
personalizada en sus
habilidades de
negociacion

Las puntuaciones sobre
conocimientos y confianza en el
grupo experimental mejoraron
tras la intervencion (serious
game) con respecto a los grupos
pre y de control. No se
encontraron diferencias entre los
grupos experimental y de control
en las puntuaciones medias de
rendimiento tras la prueba. Los
participantes evaluaron
positivamente el serious game

Los resultados mostraron que
los estudiantes de enfermeria
preferian la negociacion
integradora y que su estilo de
involucracion mejord tras la
intervencion

El estudio demostrd la
eficacia de un serious game
en lamejora de los
conocimientos y la confianza
de los estudiantes de
enfermeria en la practica de
transfusiones de sangre.
Dada la flexibilidad,
practicidad y escalabilidad
del juego, este puede ser un
enfoque prometedor para
optimizar el aprendizaje
cuando se combina con una
simulacion de alta fidelidad

Primer estudio que utiliza un
serious game de
negociacion en el ambito de
la educacion en enfermeria.
La tecnologia puede
integrarse en la educacion
para ayudar a los
estudiantes de enfermeria a
desarrollar habilidades no
s0lo técnicas, sino también
relacionales
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Discusion

Los resultados descritos anteriormente muestran la diversidad de areas de la enfermeria para las que se
han desarrollado los serious games como herramienta pedagdgica, incluyendo los primeros auxilios
(Boada et al., 2015), la gestidn de situaciones clinicas complejas (Fonseca et al., 2015), la aplicacidn de
técnicas (Georgieva- Tsaneva y Serbezova, 2020; Tan et al., 2017), la atencion sanitaria publica a
pacientes crénicos (Day- Black et al., 2015; Johnsen et al., 2018b) y la gestidn de situaciones de conflicto
interpersonal, en este caso, en escenarios cotidianos (Zeffiro et al., 2021) para su posterior extrapolacién
al ambito sanitario.

También existe una falta de uniformidad relacionada con los objetivos planteados para el desarrollo e
implementacion de los serious games en la formacién de los estudiantes de enfermeria. Entre los
objetivos se encuentran el andlisis comparativo de su eficacia con respecto a otras tradicionales
metodologias de ensefianza (Boada et al., 2015), la evaluacién de la utilidad de esta tecnologia en
términos de retroalimentacién (Fonseca et al., 2015; Georgieva-Tsaneva y Serbezova, 2020), la
evaluacion de su eficacia medida por su capacidad para aumentar los niveles de conocimiento (Boada et
al., 2015; Tan et al., 2017) y, sobre todo, para mejorar las habilidades de razonamiento clinico y toma de
decisiones (Day-Black et al., 2015; Johnsen et al., 2018b; Tan et al., 2017). Solo uno de los estudios,
publicado por Zeffiro et al.,, (2021), tiene como objetivo analizar las habilidades interpersonales,
concretamente identificar y evaluar las habilidades de negociacién de los estudiantes. Esto refleja la
escasez de estudios que se proponen analizar la aplicabilidad de los serious games para el desarrollo de
las habilidades blandas de los estudiantes, como la inteligencia emocional.

Todos los estudios incluidos en la presente revisidn sistematica destacan la utilidad de los serious games
en la ensenanza de la enfermeria. Como herramienta pedagdgica alternativa e innovadora, se puede
afirmar que los serious games son valorados positivamente por los estudiantes, tal y como se expresa en
los resultados de los articulos sometidos a debate. En este sentido, varios autores hacen especial
referencia al valor de los serious games con respecto a su accesibilidad, flexibilidad y facilidad de uso
(Georgieva-Tsaneva y Serbezova, 2020; Johnsen et al., 2018a; Tan et al., 2017). También se destaca su
potencial como herramienta motivacional para los estudiantes de enfermeria (Day-Black et al., 2015;
Fonseca et al., 2015; Georgieva-Tsaneva y Serbezova, 2020; Tan et al., 2017). En cuanto a los resultados
del analisis de la eficacia de los serious games, los estudios han demostrado su capacidad para la mejora
de los conocimientos y la formacidn en habilidades practicas (Boada et al., 2015; Tan et al., 2017; Zeffiro
et al., 2021), el desarrollo del pensamiento critico (Day-Black et al., 2015), la mejora de actitudes y
comportamientos (Georgieva-Tsaneva y Serbezova, 2020) y, en concreto, el aumento de la involucracion
de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, logrando asi un mayor grado de participacién y
control (Day-Black et al., 2015; Georgieva-Tsaneva y Serbezova, 2020; Tan et al.,, 2017; Zeffiro et
al.,2021).

Todo lo anteriormente expuesto es una clara evidencia de la heterogeneidad de especializaciones,
objetivos y estrategias de implementacién de los serious games entre los estudiantes de enfermeria, tal
y como se analiza de manera mds amplia en recientes revisiones bibliograficas para estudiantes de otras
diversas areas de las ciencias de la salud (Gentry et al., 2016; Gentry et al., 2019; Maheu-Cadotte et al.,
2020; Wang et al., 2016).
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Limitaciones

Como puede observarse, existe una laguna en este ambito concreto del conocimiento, que queda
patente en el escaso nimero de publicaciones destinadas especificamente a responder a la pregunta de
investigacion de este articulo. Esto supone tanto una limitacién como una oportunidad. Este estudio
pretende ser un punto de partida para futuras investigaciones que permitan comprender la idoneidad de
la implantacion de los serious games como herramienta pedagdgica en el desarrollo de competencias
especificas entre los estudiantes y futuros profesionales de enfermeria.

Conclusion

La revision bibliografica muestra que existen pocas pruebas cientificas sobre el uso de los serious games
en la formacidon de la enfermeria, y que los estudios publicados se centran en la adquisicidon de
conocimientos técnicos y en el desarrollo del pensamiento critico y la toma de decisiones en la préctica
enfermera. Cabe destacar que se ha demostrado que los serious games no solo mejoran las habilidades
técnicas, sino también las interpersonales, aumentando la motivacion del estudiante. Ademas, los
serious games son faciles de usar para los estudiantes de enfermeria y la satisfaccidn de los usuarios es
elevada. Los beneficios de los serious games pueden aplicarse a las escuelas de enfermeria de todo el
mundo y adaptarse a diversos objetivos de aprendizaje y tipos de programas.
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Resumen

Para los estudiantes de enfermeria es muy importante el desarrollo de competencias emocionales, ya
que su trabajo suele desarrollarse en entornos de elevado estrés y cansancio. Estos entornos suponen
una carga emocional para el profesional sanitario, por lo que es importante promover el desarrollo de
habilidades que les ayuden a identificar, gestionar y comprender las emociones. Aunque esta capacidad
es una habilidad util en cualquier contexto, en el caso de los estudiantes de enfermeria este aprendizaje
se ha pasado por alto en su formacion. Con la ayuda de un serious game, este aprendizaje puede resultar
muy importante porque permite un enfoque dinamico y critico a través de la experimentacidn activa. Se
puede explorar la realidad virtual (RV) para atraer la atencion de los estudiantes, ofreciendo un espacio
que presenta tareas especificas al tema educativo con el objetivo de desarrollar nuevas habilidades
como, en el caso de este proyecto, competencias emocionales. El objetivo de este trabajo es investigar
cémo un serious game de realidad virtual puede contribuir como herramienta pedagdgica en estudiantes
del 4 2 afio del Grado en Enfermeria de la Universidad de Minho, Portugal.

Palabras clave: serious games, realidad virtual, aprendizaje, desarrollo de juegos, competencias
emocionales

Introduccion

El concepto de emocion surge de la necesidad de explicar determinados tipos de estados. Las emociones
tienen un componente psicolégico (caracter subjetivo), un componente fisiolégico y un componente
conductual. En este sentido, podemos afirmar que las emociones quedan reflejadas tanto en el
comportamiento como en la experiencia de la persona. Se trata de acontecimientos subjetivos,
fisiolégicos y conductuales de los que las personas son generalmente conscientes y que se caracterizan
por cogniciones, sensaciones, reacciones fisiolégicas y conductas expresivas especificas. Las emociones
suelen aparecer de repente y son dificiles de controlar [1].

Las emociones tienen las siguientes funciones: (1) nos preparan para la accién, ya que funcionan como
vinculo entre los acontecimientos y la respuesta conductual; (2) dan forma a nuestro comportamiento
futuro, sirviendo para estimular el aprendizaje de informacion que guia la eleccién de adecuadas
respuestas futuras; y (3) nos ayudan a regular la interacciéon social. Con estos elementos en mente,
podemos afirmar que la emocidén tiene una funcidn adaptativa, una funcién motivacional e incluso una
funcién perturbadora [1, 2].
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Teniendo en cuenta el impacto de las emociones en la vida diaria y en las establecidas relaciones
interpersonales, es esencial crear oportunidades que estimulen el desarrollo de habilidades
emocionales. En este sentido, las habilidades emocionales son esenciales para reconocer y gestionar las
emociones, permitiendo el éxito en la gestidn de conflictos [3]. Estas habilidades son esenciales para los
estudiantes de enfermeria debido a la complejidad que caracteriza su practica profesional [4].

La competencia emocional es una habilidad adquirida, basada en la inteligencia emocional, que conduce
a un aumento del rendimiento profesional en el lugar de trabajo. Tener la capacidad de comprender,
evaluar y expresar emociones con precisién, percibir y/o generar sentimientos que faciliten el
pensamiento, comprender la emocidn y el conocimiento emocional y controlar las emociones para
promover el crecimiento emocional e intelectual, es una habilidad mental que se caracteriza por el
concepto de inteligencia emocional [5].

La inteligencia emocional (IE), que constata diferentes dimensiones de lo humano, se define por las
siguientes competencias: (1) autoconciencia, (2) gestién de las emociones, (3) automotivacion, (4)
empatia y (5) gestidn de las relaciones de grupo [6].

Incorporar el desarrollo de las competencias emocionales en el plan de estudios proporcionara a los
estudiantes de enfermeria una mayor comprension de si mismos y de la forma en que se relacionan con
los demas, especialmente en situaciones extremadamente desafiantes. Este aprendizaje capacitara a los
estudiantes, ayudandoles en su desempefio profesional [7].

Para que este aprendizaje resulte atractivo para los estudiantes, debemos tener en cuenta las nuevas
tecnologias, ya que aportan diferentes posibilidades al ambito de la educacion, debiendo considerarse
herramientas Utiles e importantes para mejorar el aprendizaje [8, 9].

En las tradicionales metodologias de ensefanza, de alguna manera, el profesor gestiona el aprendizaje,
mientras que con el uso de los serious games es el estudiante quien define su proceso de aprendizaje,
permitiendo un enfoque dindmico y critico a través de experiencias del mundo real y la experimentacién
activa. Podemos definir los serious games como juegos desarrollados para entretener al jugadory, a la
misma vez, educar, formar o facilitar el cambio de comportamiento [8]. Los videojuegos se han
convertido en un método de ensefianza debido a las horas que el jugador pasa jugando con ellos porque
se cree que, en educacion, cuanto mayor sea el numero de horas dedicadas al estudio, mejores serdn los
resultados. Al afiadir contenido educativo a los videojuegos, se cree que se fomentaria la atraccidén de los
jugadores por el juego a la vez que se crearian oportunidades de aprendizaje, dando forma de este modo
a los serious games [9].

El uso de un serious game en este contexto permite: (1) que la autonomia y el control del aprendizaje
sean definidas por el estudiante; (2) la posibilidad de recibir retroalimentacién inmediata sobre las
acciones emprendidas; (3) que el estudiante aprenda de los errores cometidos; (4) la posibilidad de
colaboracién; (5) una enorme flexibilidad de retos propuestos durante el juego; y (6) el aumento de la
motivacion del aprendizaje a través de los retos y/o tareas planteadas al jugador [8, 9, 10].

Con la evolucion de la tecnologia y de sus equipos y dispositivos, se han desarrollado nuevas prestaciones
en las aplicaciones informaticas, como la realidad virtual, que engloba tres conceptos fundamentales:
interaccion, inmersién e implicacidn. La tecnologia de la realidad virtual es esencial para responder a las
acciones realizadas por los usuarios de forma interactiva, creando una sensacion de inmersién al sentirse
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presente en el entorno virtual. Para mantener al usuario motivado y dispuesto, es necesario estimular
sus sentidos, facilitando, permitiendo y promoviendo asi la implicacion del usuario con el espacio
tridimensional [11].

Las primeras experiencias de realidad virtual en el ambito de la educacion estuvieron motivadas por la
fascinacién de los jévenes por las nuevas tecnologias y por el hecho de que una comprensién visual,
inmersiva e interactiva de conceptos complejos puede mejorar el aprendizaje [12]. Con el fin de obtener
cierto realismo e interactividad en tiempo real en el ambito de la educacidn, los serious games exploran
la tecnologia de la realidad virtual para simular situaciones en las que, para tener una evolucién en el
juego, es necesario aplicar algunos conocimientos [11].

Este realismo solo es posible gracias a la inmersidn y la presencia adquiridas a través de la experiencia en
realidad virtual debido a las recientes mejoras introducidas en la calidad del hardware (Head Mounted
Displays [HMD] como, por ejemplo, los dispositivos Oculus! ) y el software, asi como en las herramientas
utilizadas (por ejemplo, game engines como Unreal Engine? y Unity® ). Estos softwares permiten llevar a
cabo interacciones en un entorno virtual, lo que abre las puertas a la creacidon de entornos de realidad
virtual inmersivos para los serious games [12].

Este articulo se basa en un trabajo de fin de mdaster del curso de Ingenieria de Desarrollo de Juegos
Digitales, del Instituto Politécnico de Cavado y Ave? (IPCA), Portugal, que forma parte de un proyecto
Erasmus+ - SG4NS, liderado por la Universidad de Minho® con el objetivo de crear un serious game para
ofrecer a los estudiantes de 42 curso del Grado en Enfermeria un entorno que combine entretenimiento
y aprendizaje para que puedan aprender y desarrollar nuevas competencias [11]. Asi, el impacto de los
serious games como estrategia para promover el desarrollo de las competencias emocionales de estos
estudiantes, serd mas efectivo con el uso de la tecnologia de realidad virtual al proporcionar a los
estudiantes un espacio donde puedan aprender de forma interactiva, resultando en una sensacion de
presencia en el entorno virtual que mantiene al estudiante motivado y dispuesto [11, 12, 13].

Este articulo esta organizado en cinco secciones. La segunda seccidn esta relacionada con el desarrollo
de un serious game, donde se investiga el objetivo de crear un serious game, asi como pautas y consejos
para ayudar a iniciar su desarrollo. En la tercera seccién, se estudia la realidad virtual como herramienta
complementaria al serious game y que nos permite conocer qué puede aportar esta tecnologia a un
serious game. En la cuarta seccidn, se hace una descripcion de las ideas iniciales para el serious game con
respecto a la investigacion. Finalmente, en la Ultima seccidén se abordan las observaciones finales y los
pasos a seguir.

SERIOUS GAMES

El término serious games surgié en los afios 70 y, a pesar de que hoy en dia es ampliamente aceptado,
todavia tiene algunos retractores. Esto ocurre porque a veces no resulta facil reconocer y aceptar el
concepto de utilizar juegos en un marco educativo y también porque los juegos suelen ser aceptados
como una actividad divertida y la palabra “serio” contrasta en exceso con lo que se supone que es un
juego. El uso de los serious games es una tendencia reciente en el mundo de la educacién y que
incorpora tanto el juego como una serie de aspectos: motivacidn, contenido de aprendizaje,
retroalimentacién. El objetivo principal de un serious game es enseiar algo al jugador y que, de esta
manera, sea capaz de retener la informacién que acaba de aprender y aplicarla en la vida real [14, 15].

El uso de un serious game como estrategia de ensefianza ha demostrado ser relevante para la creacion
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de un ambiente de aprendizaje activo y dindmico. Su uso en la educacidn de profesionales de la salud
tiene como objetivo motivar a los estudiantes durante el aprendizaje, proporcionar el progreso de los
conocimientos desarrollados con respecto a un determinado concepto y hacer que ese conocimiento
perdure a largo plazo. Esta estrategia permite a los estudiantes practicar aspectos de la vida real en un
ambiente controlado y seguro, donde pueden desarrollar habilidades esenciales y superar obstaculos
en el entorno en el que estan interactuando [5].

Un serious game solo se convierte en una herramienta eficaz para fomentar el aprendizaje, promover
comportamientos saludables o cambiar conductas, cuando los jugadores lo juegan. Para los
disenadores, desarrolladores e investigadores que trabajan en equipo, no esta claro cuales son los
pasos que hay que dar desde un cierto problema hasta un concepto de juego que el publico objetivo
pueda jugar [14]. Para ayudar en esta cuestion, los siguientes aspectos sirven de apoyo al disefio y
desarrollo de un serious game.

Consideraciones iniciales

A diferencia de los juegos creados solo con la intencidn de divertirse y pasarlo bien, los serious games
no se centran en obtener ganancias econdmicas. El propdsito de un serious game es resolver un
problema, y todo el disefio del juego se basa en contenidos educativos destinados a ese fin [15].

Para identificar y definir el problema de la mejor manera posible, es necesario que todas las personas
implicadas en el desarrollo del juego se comuniquen entre si. El primer paso es que el docente (o
experto en la materia) descubra cémo definir el problema para que se perciba completamente a través
del juego. El siguiente paso es entender ese problema y encontrar soluciones que puedan
implementarse en el serious game. Cuando se trabaja en un equipo numeroso, donde cada sujeto tiene
su propia experiencia y conocimientos, la comunicacidon entre areas puede ser dificil. Por ello, es
importante que todos se esfuercen por hacer visible la comunicacidn, y que dicha informacién sea bien
transmitida y entendida [15].

El objetivo al identificar el problema es que el serious game se adapte completamente al objetivo
pedagdgico y no incluya contenidos que no formen parte de lo que se pretende enseiiar al estudiante.
En la preparacién para identificar el problema, hay ciertas cuestiones que pueden ayudar en cualquier
disefo de un serious game [15] (Tabla 1).

Tabla 1: Pautas para desarrollar un serious game

éSobre qué? Hay que establecer el tema general del juego y definir los elementos de aprendizaje para obtener e
concepto exacto del mismo.

¢Para quién? Es muy importante conocer el publico al que va dirigido el serious game. En concreto, el rango
de edad y el entorno educativo que se utilizara para adaptar el juego de la mejor manera posible.

é¢Donde se va a utilizar?| Un serious game puede jugarse de diversas formas. Es importante conocer la plataforma en la
que los estudiantes jugaran para preparar el disefio del juego.

La sesidn de juego es un factor que depende de la sesion de aprendizaje y de cuantas personas
¢Cudndo se juega? jugaran en ese periodo de tiempo. Es importante conocer la hora ideal en la que se jugara para
que el juego se adapte a esa condicion.
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¢Cémo se va ajugar? Cualquier materia puede ensefiarse de diferentes maneras y crear un serious game es solo una
de las muchas posibles herramientas. Es importante saber y entender por qué se quiere crear un
juego.

A diferencia de los juegos de entretenimiento, los serious games no se centran en obtener
éPor qué un juego? ganancias econdmicas. El objetivo de un serious game es resolver un problema, y todo el disefio de
juego esta basado en contenidos educativos que logren ese objetivo.

Hay varios errores que deben evitarse a la hora de crear un serious game: (1) crear el juego solo por el
mero hecho de jugar: se supone que un serious game forma parte de un contexto educativo mas
amplio y solo sirve como herramienta adaptada a un concepto educativo; (2) intentar que el juego sea
solo divertido: aunque es muy importante que un serious game resulte divertido, su funcién principal
es ensefiar, resultando importante encontrar el equilibrio entre ambos aspectos para mantener
motivado al jugador; (3) crear el juego sin pensar en el publico al que va dirigido: un serious game
puede utilizarse en una gran variedad de situaciones, por lo que es importante definir cudl es el
contexto educativo que queremos para que el juego se adapte a ese propédsito; y (4) pensar que el
juego es suficiente para ensefar algin concepto: un serious game debe ser visto como una
herramienta complementaria en la metodologia [15].

Desarrollo del juego

Teniendo en cuenta los aspectos presentados anteriormente para prestar atencién a la definicién del
problema vy los errores que no se deben cometer, el equipo puede empezar a encontrar soluciones
para resolver el problema a través del serious game. Para que esto ocurra, es muy importante el
trabajo en equipo y que cada sujeto especializado en su area aporte su granito de arena para el éxito
del juego. El equipo deberd analizar todas las hipétesis para lograr las mejores soluciones posibles,
incluyendo a los docentes que utilizaran la herramienta en el aula [15].

Una vez definido el equipo que desarrollard el juego, se puede pasar a la fase de concepto. En esta
fase, es esencial descubrir el concepto del serious game a través de los siguientes pasos: (1) definir la
idea general del juego; (2) definir un género de juego adicional: este paso es importante porque tiene
un gran impacto en el disefio del juego y en las decisiones que se tomen para resolver el problema; (3)
definir la dindmica del juego: los retos que se plantean al jugador y las acciones para superarlos; (4)
definiciones e historia, dependiendo del género del juego; y (5) el publico objetivo, tal y como ya se ha
mencionado [15].

Una vez finalizada la fase de concepto y con el acuerdo de todos los miembros del equipo, se pasa a la
fase de produccién. En esta fase se definen el tiempo y los costes de desarrollo. Primero hay que
desarrollar un prototipo y probarlo en un entorno educativo para poder realizar cambios (si fuera
necesario) en funcién de la retroalimentacién recibida, de modo que la version final del serious game
tenga el mayor éxito posible [15].

Proceso de disefio

Es importante tener al menos un documento del disefio del juego para registrar las ideas para el
serious game. Con esto, no solo todos los miembros del equipo sabrdn lo que se va a crear, sino que el
equipo de desarrollo en las areas de disefio, arte y programacidn no tendran ninguna duda sobre lo

que tienen que desarrollar [15].
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Otro aspecto a tener en cuenta es que siempre pueden ocurrir cosas durante el desarrollo de un
serious game. Es importante pensar en todo lo que pueda salir mal y en las posibles soluciones, asi
como en que el equipo esté preparado para posibles imprevistos a fin de que no deriven en graves
consecuencias con respecto al plan de creacidn. El equipo debe aceptar adaptarse, ya que la rigidez
puede ser un gran enemigo para el disefio del juego [15].

Tecnologia de realidad virtual

En sus inicios, la realidad virtual resultaba bastante cara. La primera generacién de dispositivos de
realidad virtual ha tomado el mercado en los ultimos cincuenta afios, aplicandose al entrenamiento en
bases militares y a la investigacidn cientifica. Para los militares, el coste del equipo no era un problema
y permitia simular ejercicios que seria arriesgado practicar en la vida real. De este modo, se preparaba
a los militares para situaciones peligrosas en un entorno seguro, permitiéndoles explorar la eficacia de
la simulacidn. Ademas del dambito militar, esta tecnologia empezé a utilizarse para entrenar a
deportistas, permitiéndoles practicar ciertas especificidades en un entorno virtual sin ningln riesgo.
Mas adelante, la realidad virtual comenzé a utilizarse en el campo de la medicina, donde los cirujanos
empezaron a ejercitar algunas habilidades, aprender nuevas técnicas y practicar algunas cirugias [12].
Con la evolucién de la tecnologia, los precios se hicieron accesibles, lo que provocd un aumento brutal
del uso de esta tecnologia en ambitos mas diversos, como la ensefanza de matematicas, idiomas,
negocios, salud, informatica y gestion de proyectos [12].

El uso de la realidad virtual en el aprendizaje de adultos jévenes parece casi intuitivo. Debido a que los
jovenes dominan las nuevas tecnologias, este tipo de experiencia puede ser bastante impactante y
traducirse en un mayor interés por aprender determinados conceptos, facilitando la comprension
visual de conceptos complejos y, en consecuencia, reduciendo los errores [12].

El uso de la realidad virtual en la educacién dio lugar a un debate sobre qué factores podrian lograr
mejor la percepcion de presencia y la sensacién de inmersién en un entorno de realidad virtual, los
cuales son factores importantes para aumentar el ritmo de aprendizaje [ 10, 11]. La presencia es una
experiencia subjetiva que se define como una sensacién inmediata de existencia dentro del entorno
virtual. La inmersidn puede evaluarse objetivamente a través de las capacidades del hardware y el
software utilizados para acompanfiar a la tecnologia de realidad virtual y se caracteriza por estimulos
gue proporcionan un entorno completamente envolvente y bastante significativo como para tener una
sensacion de presencia [11, 12].

Para lograr el mayor éxito posible en el ritmo de aprendizaje, es necesaria la interactividad con el
entorno virtual, produciendo el efecto de inmersién. También, el uso de juegos alcanza un alto nivel de
interactividad. Los serious games mantienen al jugador entretenido en un entorno que le permite
aprender o ser educado/formado en un concepto especifico a través de la interactividad con las tareas
durante el juego [12].

Con el uso de la realidad virtual, podemos comprobar que la satisfaccién del estudiante con una
experiencia de realidad virtual en un serious games es mayor que con otros métodos de ensefianza
porque dejan de ser observadores pasivos y comienzan a involucrarse en los entornos como
participantes activos, creando una inmersidn y sensacién de presencia que permiten el desarrollo de
paradigmas de aprendizaje a través del método de exploracidn de la experiencia [12].

Ademas, en lo que respecta al impacto en la educacidn, con el uso de un serious game de realidad
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virtual, podemos comprobar que: (1) es una solucion mas ventajosa a la hora de comunicar los
conocimientos visuales adquiridos; (2) permite una mayor motivacién por parte del estudiante cuando
se sitla en un entorno de realidad virtual que en un entorno tradicional; y (3) crea sinergias con las
tradicionales metodologias de ensefianza, centrando cada metodologia en diferentes tematicas de
aprendizaje. Por Ultimo, en relacién con el impacto en la formacién, el uso de la realidad virtual resulta
beneficioso porque: (1) las soluciones de la realidad virtual tienen la posibilidad de ser muy buenas
soluciones a nivel coste-efectividad; (2) permite la transferencia inmediata al mundo real de
habilidades de comportamiento en entornos de realidad virtual; y (3) tiene el potencial de aumentar
las habilidades de aprendizaje en un entorno seguro [12].

Proyecto SG4ANS

El proyecto SGANS cuenta con la colaboracion de un equipo internacional formado por veinte
investigadores y especialistas de distintas dreas de conocimiento: enfermeria, informatica, juegos
digitales, ciencias de la educacién y ciencias sociales y del comportamiento. Los participantes
pertenecen a seis instituciones de ensefianza superior de cinco paises: Portugal (Universidad de Minho
- lider del proyecto - e Instituto Politécnico de Braganza®), Italia (Universidad de Génova’), Espafia
(Universidad de Leén®), Malta (Universidad de Malta®) y Rumania (Universidad de Suceaval?).

Para el desarrollo de la idea del serious game de realidad virtual, la Escuela de Enfermeria y la Escuela
de Ingenieria de la Universidad de Minho vy el Instituto Politécnico de Braganza se unieron al Instituto
Politécnico de Cavado y Ave. Este equipo incluye diferentes especialistas esenciales para la fase inicial
del juego, asi como para el desarrollo y disefio del juego.

El primer paso que se dio fue definir la tematica general del juego y qué aspectos de aprendizaje
formarian parte de esta herramienta, teniendo en cuenta el publico al que va dirigido. En este sentido,
el juego que se pretendia desarrollar para los estudiantes de 42 curso del Grado en Enfermeria seria un
escape room (juego de escape), el cual contendria una serie de escenarios y eventos narrativos que
tendrian como principal objetivo desencadenar una diversidad de emociones. Al mismo tiempo, para
que el jugador avanzara en el juego, tendria que completar una serie de retos que se centrarian en
contenidos mas tedricos sobre el comportamiento emocional y sobre la neurobiologia de las
emociones.

Objetivos del juego

Se espera que, al jugar a este serious game de realidad virtual, los estudiantes desarrollen
conocimientos sobre la neurobiologia de las emociones y que dispongan de una herramienta donde
practicar el desarrollo de su competencia emocional.

Las emociones se asocian a la activaciéon de determinadas zonas del cerebro y a la liberaciéon de
distintos neurotransmisores. Esta actividad cerebral desencadena algunas reacciones corporales (por
ejemplo, aumento del ritmo cardiaco, sudoracién de las manos) que asociamos facilmente con una
emocién especifica [16]. Estos conceptos pueden introducirse a lo largo de los retos que permiten la
transicion entre escenarios de juego. Solamente las respuestas correctas permitiran avanzar, lo que
permite evaluar la tasa de error y el éxito del jugador en el desarrollo de sus conocimientos sobre la
neurobiologia de las emociones.

Para la practica de habilidades emocionales, se espera que los escenarios contengan elementos
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narrativos que permitan al jugador identificar sus emociones y gestionarlas a lo largo de la evolucién
del juego. Asi, se espera que el jugador sea capaz de aumentar su autoconciencia (capacidad para
percibir el impacto de sus emociones en las relaciones interpersonales, conciencia de los fenémenos
emocionales); tener una mejor gestién de las emociones (capacidad para hacer frente a las
emociones negativas, capacidad para racionalizar las emociones); desarrollar la automotivacion
(capacidad para utilizar las emociones en funcién de su bienestar); desarrollar la empatia (capacidad
para reconocer las emociones de los demds y el impacto de las emociones en su bienestar);
desarrollar la empatia (capacidad para reconocer las emociones de los demas y el impacto que tienen
en el proceso relacional); y una mejor gestion de las relaciones (capacidad para utilizar eficazmente
las emociones en la relacién con los demas y en la gestidn de conflictos) [6]. Mds concretamente, se
espera que el uso del serious game permita a los estudiantes una mayor: (1) capacidad de
percepcién, evaluacion y expresion de las emociones; (2) capacidad de acceder y generar emociones
que faciliten las actividades cognitivas; (3) capacidad de comprender y analizar la informacion
emocional y de utilizar el conocimiento emocional; (4) capacidad de acceder y generar emociones
que faciliten las actividades cognitivas; (5) capacidad de gestionar las emociones para promover el
desarrollo y el bienestar emocional e intelectual [17].

Evaluacion

Para evaluar la eficacia del serious game de realidad virtual, se aplicara una escala de competencias.
Se trata de la Escala de Capacidades de Inteligencia Emocional [6], que se aplicard antes y después de
la experiencia de juego. Para complementar la informacion cuantitativa recogida por la escala, se
celebrardn sesiones de grupos focales con los jugadores para explorar la experiencia de juego, los
conocimientos adquiridos y las emociones sentidas.

COMENTARIOS FINALES

La investigacién llevada a cabo hasta ahora nos ha demostrado que la creacidon de un serious game
tiene muchos mas aspectos que se deben tener en cuenta y que no aparecen cuando se crea un juego
solo para entretenimiento. Con la informacién recopilada en mente, fue posible orientar mejor a los
colaboradores hacia el desarrollo de las primeras consideraciones del serious game, asi como generar
un avance con respecto a la parte de desarrollo del juego.

Una vez que el equipo trabajo conjuntamente en la fase de desarrollo del juego, se cred un documento
de disefio del juego antes de pasar a la creacidn del disefio, el arte y la programacion.

El proyecto SGANS integra la necesidad de innovar y ofrece una nueva forma de estimular la ensefianza
y el aprendizaje. Actualmente los estudiantes son mas abiertos y conscientes con respecto al mundo
digital, pero al mismo tiempo tienen mas dificultades para desarrollar y gestionar sus competencias
emocionales. Este proceso de ensefianza-aprendizaje inherente a la formacidn en enfermeria ha hecho
que surja la necesidad de introducir, de forma mas consistente, el tema de las competencias
emocionales. Es en este sentido que el presente proyecto evaluara el prototipo con el publico objetivo
y los respectivos docentes y especialistas, con el fin de tener el mayor éxito posible con el producto
final.
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Resumen:

En los ultimos afos, el papel de las emociones en los juegos digitales ha cobrado gran importancia. Los estudios
confirman el sustancial impacto de las emociones en los juegos, las cuales influyen en las interacciones, la
eficacia, la eficiencia y la satisfaccion. La combinacién de dindmicas de juego, la realidad virtual (RV) y el género
inmersivo de los juegos de escape ofrecen una potente via a través de la cual evocar emociones y crear una
experiencia cautivadora para el jugador. El objetivo principal de este estudio es explorar el disefio de juegos de
realidad virtual especificamente para la estimulacion de emociones, en combinacidn con el género de los juegos
de escape. También pretendemos entender como los jugadores perciben y responden a los estimulos
emocionales dentro del propio juego. Nuestro estudio incluyd dos grupos distintos de participantes: de
enfermeria y de juegos. Empleamos un cuestionario para recopilar datos referentes a las emociones
experimentadas por los participantes, los elementos del juego que desencadenaban esas emociones y la
experiencia general como usuarios. Este estudio demuestra el potencial de la tecnologia de realidad virtual y el
género de los juegos de escape como un poderoso medio para provocar emociones en los jugadores. El escape
room de realidad virtual “Escape VR: The Guilt” es un buen ejemplo de como los juegos de realidad virtual
inmersivos pueden evocar emociones y cautivar a los jugadores.

Palabras clave: emociones, desencadenantes, realidad virtual, juegos, juegos de escape

Introduccidn
Contexto e importancia

En las ultimas décadas han surgido estudios sobre las emociones en diversos campos, que van desde
diferentes disciplinas cientificas hasta ambitos artisticos y filoséficos. Uno de los dmbitos cientificos
que ha explorado las emociones es el de los juegos digitales [1,2]. Actualmente, los juegos son una
actividad muy popular que proporciona ocio, entretenimiento y aprendizaje a sus usuarios [3-7].
Gracias a investigaciones recientes, los desarrolladores de juegos han empezado a prestar atencidn a la
experiencia emocional del jugador durante el juego, con el objetivo de involucrar a los jugadores lo
mas profundamente posible en la experiencia [1,3,5].

Para que la estimulacion de emociones sea eficaz en un juego, es necesario comprender como se
generan las emociones en la naturaleza humana [1,2,5]. La importancia de los comportamientos
emocionales, donde la emocién se identifica como una entidad esencial e integrada, no es una idea
reciente. Desde Hipdcrates hasta el Renacimiento, el principio ético-filoséfico del dominio mente-
cuerpo prevalecié en las técnicas médicas. La dualidad entre la mente pensante y el cuerpo fisico era
significativa en todas las dreas del conocimiento. Fue solo en la década de 1990 cuando algunos
cientificos proporcionaron un fundamento a la teoria psicoanalitica, demostrando que la existencia de
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comportamientos emocionales es importante para la supervivencia y la reproduccion, tanto en
términos de funcién cognitiva como de trascendencia de las emociones primarias. Asi, podemos
observar que tanto la mente emocional como la mente racional se entrecruzan y complementan,
demostrando que nuestras emociones y el modo en el que experimentamos estas emociones influyen
en nuestro razonamiento [8,9]. Este fendmeno es crucial para entender la experiencia del usuario
durante un juego, ya que nos permite comprender las elecciones y reacciones que tuvo en una
determinada situacioén [1,2,5].

Segln varios estudios realizados en el campo de los juegos, existe consenso en que las emociones
tienen un impacto significativo en los juegos digitales, especialmente en las siguientes categorias: (1)
interacciones persona-ordenador, (2) eficacia, (3) eficiencia y (4) satisfaccién del jugador [2,6,7]. Uno
de los principales factores que motivan la participacién de los jugadores en las experiencias que
ofrecen los juegos es la experiencia emocional [2-6]. Los juegos que provocan emociones son cruciales
para diversos fines, como la educacion, la formacidn, la terapia y otras areas en las que la estimulacion
de emociones es vital [6].

El papel de la realidad virtual

Podemos disfrutar de una experiencia agradable cuando interactuamos con mecanismos de
entretenimiento a través de los juegos [4]. Aunque hay muchos géneros de juegos diferentes y cada
uno tiene cualidades Unicas, los juegos suelen ser interactivos, competitivos y orientados a objetivos
[3]. Por naturaleza, los juegos deben ser dindmicos, emocionantes y agradables para el jugador. Los
jugadores tienden a inclinarse por aquellos juegos que ofrecen una experiencia placentera y, al mismo
tiempo, oportunidades de aventura, desafio o descarga de adrenalina [3-5]. En estos retos, los
jugadores no buscan necesariamente recompensas inmediatas y tangibles, ya que la propia experiencia
emocional es impactante [5]. Estas experiencias emocionales son importantes para el usuario, ya se
trate de superar un reto dificil en el juego o de escapar de las preocupaciones del mundo real [4].

Los avances tecnolégicos han permitido desarrollar juegos para diversas plataformas, entre ellas la
realidad virtual. La realidad virtual se considera una tecnologia prometedora porque permite la
inmersidn, la interactividad y la presencia, afiadiendo una mejor dimensién al mundo de los juegos al
hacerlos lo mas interactivos posible [1,7,10,11]. Para mejorar la experiencia del jugador, varias
empresas de desarrollo de juegos se han centrado en mejorar la presencia, los graficos y el sonido. Mas
adelante, la manipulacién narrativa empezé a influir en el jugador, lo que condujo a una mejora de la
calidad de los personajes y las historias en el mundo de los juegos. Sin embargo, sigue existiendo una
barrera entre el jugador y el juego, por lo que las emociones empezaron a desempeiiar un papel
importante. Se ha comprobado que cualquier juego puede evocar un amplio abanico de emociones, lo
que puede llevar la experiencia del usuario a otro nivel [2].

Dado que los juegos tienen la capacidad de influir en el estado emocional del jugador, pueden utilizarse
para provocar emociones de forma natural y ética. Para evocar emociones, se pueden utilizar
imagenes, sonidos, musica o interacciones [3,10,12]. Lo que hace mds fascinante esta evocacidn de
emociones es el hecho de que los jugadores participen en la experiencia, aunque implique emociones
negativas como el miedo y la frustracién [5].

La manera en que el jugador interactia con el juego puede alterarse mediante manipulaciones del
estado emocional del usuario. Esto puede dar lugar a una experiencia mucho mas rica que implique

profundamente al jugador. Para conseguir diferentes estados emocionales en un jugador, se pueden

34 | Pagina



emplear varias técnicas. Para ello, hay que prestar atencion a tres cuestiones: (1) cuales son los
estimulos, (2) cudndo deben aparecer y (3) cdmo se adaptan estos estimulos dentro del juego [5].

Ademas, las preferencias de los jugadores por los géneros de juego, asi como sus experiencias y
personalidades, afectan a su relacién con los juegos. Al desarrollar un juego centrado en emociones, es
necesario tener esto en cuenta para lograr un buen disefio. El disefio de los juegos abarca numerosos
elementos y es importante determinar cudles deben utilizarse para provocar una emocién. Estos
elementos pueden incluir personajes no jugables (PNJ) y objetos del contenido del juego [5].

El papel de los escape rooms como tipologia de juego

Los escape rooms son un género de juego enfocado en la resolucién de problemas. Estos problemas
suelen consistir en enigmas que pueden resolverse de varias maneras, como mediante acertijos o
simbolos. Ademas, los escape rooms son juegos que desafian a los jugadores a un nivel psicoldgico. La
conexién mente-cuerpo de los participantes en un escape room se lleva hasta el punto de que los
jugadores creen que forman parte de la historia. En otras palabras, los participantes asumen el papel
del personaje [13]. El objetivo de un escape room es resolver todos los enigmas y descubrir los
misterios para “escapar”. Este sentido de “escapar” puede interpretarse de varias maneras, ya sea en
relacion con algin concepto o tema o en el sentido literal de que el jugador quede fisicamente
atrapado. Al involucrar al jugador en un espacio confinado lleno de objetos y enigmas a su alrededor, el
cerebro del jugador cree que necesita “escapar” y entra en modo supervivencia. Este fendmeno lleva al
jugador a estar mas atento y concentrado en las tareas, principalmente debido a la subida de
adrenalina. Los escape rooms son el género de juego que mdas emociones evoca en el jugador,
especialmente emociones negativas, ya que implican una dimensién de elementos de juego como
desencadenantes. Estos elementos suelen utilizarse para provocar miedo, ira y frustraciéon en el
jugador [13-16].

Los escape rooms han sido disefiados para ofrecer experiencias inmersivas a los jugadores. Para que la
experiencia sea lo mds atractiva posible, el participante debe asumir el papel de un personaje del
juego. Esto puede lograrse haciendo que el jugador participe activamente en un entorno repleto de
enigmas. Esta situacidn libera adrenalina en el cerebro del jugador, haciéndole estar mas alerta y
concentrado en lo que hace, lo que le permite tener pensamientos innovadores. Estos pensamientos
pueden ser Utiles para descubrir pistas o resolver un problema. Sin embargo, estos pensamientos
también pueden ser una limitacidn, ya que pueden impedir que el jugador vea una respuesta obvia
porque asume que debe ser algo complejo [13].

Algunos tipos de enigmas pueden ser: (1) acertijos, (2) objetos ocultos, (3) espejos, (4) luz ultravioleta,
(5) simbolos, (6) crucigramas y (7) patrones, entre otros [14]. Este tipo de juego atrae a muchos
jugadores simplemente porque el ser humano es curioso por naturaleza [16]. Los participantes tienen
que ser creativos y explorar el espacio para resolver los enigmas propuestos. El miedo es una emocion
muy utilizada en los escape rooms. Aunque no es la Unica, si es la mas utilizada y la que tiene un efecto
mas duradero [16].

El miedo puede provocarse de varias formas, como la impresidon de estar atrapado o el miedo al
fracaso, que sirven para desafiar al jugador. Por lo tanto, el miedo debe utilizarse como motivacion
para resolver el enigma lo antes posible, despertando la creatividad y la atencion del jugador. Otro
sentimiento comun es el entusiasmo, es decir, el deseo de vivir experiencias novedosas y agradables.
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Aungue la sala esté disefiada para inducir miedo o frustrar a los jugadores, hay aspectos agradables
para contrarrestar esto. Ademas, puede ser muy satisfactorio avanzar y completar un objetivo, por
muy dificil o aterrador que resulte. A veces, el objetivo puede no ser tan dificil y exigir al jugador que
preste atencidn y sea creativo [16].

Objetivos del estudio

El presente estudio, titulado “Escape VR: The Guilt - An Escape Room in Virtual Reality for Eliciting
Emotions” (Escape room de realidad virtual: La culpa - una sala de escape de realidad virtual para
estimular emociones), persigue varios objetivos clave dirigidos a explorar exhaustivamente el dmbito
de los juegos de realidad virtual y la estimulacion de emociones. Los objetivos principales pueden
resumirse del siguiente modo:

1. Desarrollo y disefio del juego: el principal objetivo de esta investigacion es documentar
meticulosamente el proceso de desarrollo del juego de escape “Escape VR: The Guilt”. Esto
incluye un andlisis en profundidad de los aspectos creativos y técnicos del desarrollo de una
experiencia inmersiva de un escape room de realidad virtual disefiada para provocar un amplio
espectro de emociones en los jugadores.

2. Retos y triunfos: para arrojar luz sobre la naturaleza polifacética de la creacién de juegos de
realidad virtual, este estudio pretende dilucidar los retos encontrados durante el desarrollo. Al
ofrecer una visién de estos retos y de cdmo se superaron con eficacia, la investigacion pone de
relieve la tenacidad y la capacidad de resolucién de problemas necesarias para el éxito en el
disefio de juegos de realidad virtual.

3. Estimulacidon de emociones: un objetivo central es explorar y analizar la capacidad del juego para
provocar emociones en los participantes. El estudio pretende identificar, categorizar y cuantificar
las respuestas emocionales experimentadas por los jugadores mientras navegan por el escape
room virtual. De este modo, se pretende ofrecer una comprensiéon global de la dindmica
emocional que entra en juego en los juegos de realidad virtual.

4. Reflexionar sobre los resultados: mas alld del proceso de desarrollo, esta investigacién pretende
reflexionar sobre los resultados obtenidos. A través de un cuidadoso analisis e interpretacion de
las emociones suscitadas, el estudio pretende discernir patrones, tendencias y preferencias de
los jugadores. Este aspecto reflexivo contribuye a ampliar la base de conocimientos sobre la
involucracién emocional en juegos de realidad virtual.

5. Demostrar el éxito: en ultima instancia, el estudio pretende demostrar el éxito de “Escape VR:
The Guilt” en la consecucidn de su objetivo de suscitar diversas emociones en los participantes.
Al proporcionar pruebas empiricas de las respuestas emocionales, la investigacién subraya la
eficacia del juego como herramienta de involucracién emocional en el ambito de las experiencias
de los escape room de realidad virtual.

Este articulo se divide en cinco secciones. La segunda seccidn abarca la revision de la literatura, donde
presentaremos dos proyectos: (1) el primer proyecto muestra lo que hizo que los jugadores sintieran
ciertas emociones y (2) el segundo proyecto es un juego de escape de realidad virtual, donde podemos
entender las precauciones a tomar. En la tercera seccidén de este documento explicamos todos los
procesos de disefio y desarrollo relacionados con el juego, divididos por: (1) objetivos y metas, (2)
plataforma y herramientas utilizadas, (3) prototipado e iteracidon, (4) mecdnicas de juego, (5) entornos
y escenarios, (6) interaccidon y controles, (7) emociones abordadas y (8) retos y soluciones en el
desarrollo del juego. La cuarta seccidn sigue con los resultados, donde presentaremos la evaluacién del
primer prototipo en una institucion de ensefianza de enfermeria dividida por: (1) preparacién, (2)
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pruebas, (3) cuestionario utilizado, (4) resultados del cuestionario y (5) evaluacion de los resultados y
comentarios de retroalimentacion. En la ultima seccidn, sacaremos las conclusiones del proyecto,
presentando: (1) principales descubrimientos y aportaciones, (2) comparacidn con estudios anteriores
y (3) mejoras y recomendaciones para futuros estudios.

Estimulacion de emociones: analisis de casos practicos
XEODesign

XEODesign se embarcé en una exhaustiva investigacion de once afios de duracidon destinada a
desentrafiar la intrincada relacién entre las emociones y los videojuegos, con el objetivo ultimo de
dotar a los futuros juegos de una mayor profundidad emocional. Los jugadores participaron en
sesiones de juego de entre noventa y ciento veinte minutos desde la comodidad de sus hogares. A lo
largo de estas sesiones compartieron sus ideas, pensamientos y experiencias emocionales. Ademas,
algunas sesiones incluian juegos en grupo en linea [4].

Mediante el andlisis de mas de 40 millones de experiencias de jugadores y una amplia labor de
investigacion y disefio, XEODesign tratd de responder a varias preguntas fundamentales [4]:

e Espectro de emociones: los investigadores profundizaron en la miriada de emociones que
experimentan los jugadores durante el juego. Esto incluia emociones como la ira, la excitacion
e incluso momentos de vulnerabilidad emocional, como el llanto.

e Emociones mas alld de la historia: XEODesign pretendia identificar emociones en los juegos
gue no estan uUnicamente vinculadas a la historia del juego, sino que surgen de la propia
jugabilidad.

e Motivaciones para jugar: se trataba de averiguar si los jugadores se involucran en el juego no
solo por el desafio, sino también por las experiencias emocionales que les proporciona. Esto
llevd a los jugadores a preguntarse donde se originan esas emociones durante el juego.

e Modificacion de emociones: XEODesign investigd si los jugadores modifican activamente sus
experiencias de juego para suscitar emociones especificas.

e Integrar las emociones en el juego: el estudio exploré la posibilidad de integrar elementos o
acciones que induzcan a la emocién dentro de la jugabilidad, en lugar de depender de las
escenas. También se analizd hasta qué punto los desarrolladores de juegos ya aplicaban este
tipo de estrategias.

e Experiencia y preferencias de los jugadores: XEODesign descubrid que los jugadores se
enganchan a los juegos no solo por los juegos en si, sino por las experiencias Unicas que crean.
Estas experiencias abarcan descargas de adrenalina, aventuras inmersivas, retos mentales,
momentos de soledad o interacciones sociales.

Para responder a estas preguntas, XEODesign llevé a cabo un riguroso estudio de investigacion en el
que participaron 15 jugadores fanaticos, 15 jugadores ocasionales y 15 no jugadores. El estudio abarcé
diversos entornos de juego, desde entornos domésticos individuales hasta sesiones multijugador. Se
emplearon métodos de recopilacién de datos cualitativos y cuantitativos, como grabaciones de video,
cuestionarios y observaciones de expresiones faciales y no verbales durante el juego [4].
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A partir de esta extensa investigacion, XEODesign identificd cuatro claves para comprender cémo se
manifiestan las emociones durante el juego [4]:

1. Diversidn dura: esta clave se centra en las respuestas emocionales derivadas de retos, estrategias
y enigmas de importancia. Los jugadores suelen disfrutar de la emocion de superar obstaculos, lo
gue provoca emociones como la frustracidn y el fiero (una sensacién de triunfo personal).

2. Diversidn facil: aqui, la atencion se centra en el puro placer de participar en actividades de juego.
Esta clave aprovecha la curiosidad del jugador, incitdndole a explorar mundos de juego vy
experimentar emociones como la fascinacién, el asombro y el misterio.

3. Estados alterados: esta clave gira en torno a la transformacién del estado emocional interno del
jugador durante el juego. Emociones como la excitacion y el alivio surgen a través de
interacciones, pensamientos y comportamientos durante el juego.

4. El factor humano: esta clave, que hace hincapié en la dimensién social del juego, se refiere a las
emociones generadas a través de las interacciones entre los jugadores, como la competicion, la
cooperacion y el rendimiento. Abarca emociones como la diversién, el schadenfreude (placer por
la desgracia ajena) y el naches (orgullo por el logro ajeno).

En el fascinante panorama de los juegos, las conclusiones de este estudio desvelan una profunda
verdad: la gente se engancha a los juegos no solo por la emocidn de la victoria o el atractivo de una
historia convincente, sino para orquestar, alterar y sumergirse en una sinfonia de experiencias internas
[4]. Segun las conclusiones de este estudio, los adultos utilizan los juegos como medio para construir su
escenario emocional, refugiarse de las tareas cotidianas, experimentar la emocion del éxito y explorar
ambitos de asombro y curiosidad hasta entonces inexplorados [4]. Los juegos también ofrecen a los
jugadores la libertad de diseiar sus propios momentos de relajacién, satisfaccion y autoafirmacion, lo
que se suma al fascinante caleidoscopio de emociones que motivan sus experiencias de juego [4].
Ademas, comprender las “cuatro claves” para desencadenar emociones en los videojuegos aporta
valiosos conocimientos sobre los matices de las experiencias de los jugadores. Estos hallazgos no solo
arrojan luz sobre por qué jugamos, sino que también abren un mundo de oportunidades para que los
disefiadores de juegos creen experiencias emocionalmente poderosas jugando de manera inteligente
con estas claves [4].

Escape room de realidad virtual

Samira y Layla, estudiantes de la Universidad Al Yamamah, crearon un juego de escape para ayudar a
los jugadores a mejorar sus habilidades. En este juego, los jugadores resuelven enigmas para escapar
de diferentes salas. Las creadoras también querian asegurarse de que los jugadores no se sintieran mal
mientras jugaban en realidad virtual [7]. Para ello, hicieron que los jugadores se movieran utilizando el
teletransporte, lo que significa que no tienen que moverse fisicamente en el mundo real. El objetivo de
este escape room de realidad virtual es potenciar las habilidades de resolucién de problemas,
pensamiento y observacion, entre otros [7].

El juego combina tres tipos de experiencias: terror, enigmas y aventura, cada una en una sala distinta.
Para avanzar, los jugadores tienen que entender las historias de estas salas y resolver enigmas que
implican matematicas, patrones y combinaciones. Se puede pasar de una sala a otra y, a medida que se
avanza, los retos se vuelven mas dificiles. Como los jugadores se mueven con teletransporte, el juego
es mas rapido, tardando entre 10 y 15 minutos por sala [7].
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El juego comienza con un menu y, una vez que empieza, hay que resolver enigmas. Cada sala ofrece un
numero limitado de intentos y si el jugador falla demasiadas veces, el juego termina. Los jugadores
tienen cuatro, tres y un intentos para la primera, segunda y tercera sala, respectivamente. Si el jugador
puede utilizar sus habilidades y terminar todos los enigmas durante estos intentos, gana la partida [7].

Para crear este juego de escape, las creadoras utilizaron el casco de realidad virtual HTC Vive [17]
Unity3D [18] como motor del juego, con el lenguaje de programaciéon C# [19], VRTK [20] y SteamVR [21]
como soporte de realidad virtual y Blender [22] para crear modelos 3D [7]. Disefiaron el movimiento
del juego para reducir el mareo por movimiento, que puede producirse cuando las acciones realizadas
en realidad virtual no coinciden con el mundo real. Ademas del teletransporte, el juego se mueve en
funcién de hacia dénde mire el jugador, lo que lo hace mas natural [7].

Al empezar, el jugador elige “iniciar partida” para llegar a la primera sala. Para abrir la puerta a la
siguiente sala, el jugador tiene que tocar la puerta con la respuesta correcta. Si la respuesta es correcta,
la puerta se vuelve verde. Los enigmas matemadticos necesitan una llave como respuesta, mientras que
los enigmas de patrones utilizan un cubo, tal y como se muestra en la Figura 1 [7].

Figura 1. Ejemplos de enigmas en un escape room de realidad virtual

Como el juego se desarrollé para ser, entre otras cosas, un juego de terror, el entorno genera miedo y
la musica de fondo contribuye a la experiencia. También se cred un menu en el que se puede conocer
la historia de cada sala [7].

Para las pruebas, se dividid a los participantes en dos grupos: uno sin teletransporte (tenian que
moverse fisicamente) y otro con teletransporte (utilizaban los mandos de HTC Vive para moverse). La
Figura 2 muestra el tiempo que tardd cada grupo en terminar el juego y lo mareados que se sintieron.
El tiempo se mide en minutos [7]. En la Figura 2, vemos que el grupo sin teletransporte no tardé mucho
mas en terminar el juego, pero se sintieron mas mareados. El menor tiempo en el juego resultd
positivo con respecto a los mareos, pero los jugadores que tardaron mas se sintieron mas inmersos en
el juego [7].
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Figura 2. Relacion entre el tiempo y el grado de mareo debido a la realidad virtual experimentado por los grupos de
teletransporte y no teletransporte [7]

Este escape room de realidad virtual, tal y como se disefid e implementd en esta investigacion,
constituye un interesante estudio de caso en el ambito de la estimulacién de emociones a través de
experiencias de realidad virtual. El estudio aprovecha eficazmente el potencial inmersivo de la realidad
virtual para provocar una serie de emociones en los jugadores. Al combinar elementos de terror,
resolucion de enigmas y aventura, el juego crea un entorno que desencadena de forma natural
respuestas emocionales negativas. El terror, por ejemplo, puede evocar miedo, tensidén y suspense,
mientras que los enigmas estimulan la frustracidn, la curiosidad y la satisfaccidn al completarlos. Por el
contrario, los elementos de aventura suelen introducir emocién y expectacién. Una de las conclusiones
mas notables es la correlacidon entre el tiempo dedicado al juego de realidad virtual y el nivel mas
elevado de involucracién emocional. Los jugadores que dedicaron mas tiempo al juego informaron de
una mayor sensacion de inmersion. Se trata de un dato significativo porque indica que las experiencias
de realidad virtual tienen el potencial de establecer profundas conexiones emocionales con los
usuarios, similares a las formas tradicionales de entretenimiento como el cine o la literatura. Esta
profundidad emocional puede contribuir a una experiencia mas memorable e impactante.

En conclusién, este estudio muestra el potencial polifacético de la tecnologia de realidad virtual para
provocar emociones y mejorar la experiencia general del usuario. No solo pone de relieve la eficacia de
este escape room de realidad virtual para estimular emociones, sino que también subraya la
importancia de la comodidad del usuario para mantener el interés.

Disefio y desarrollo del juego
Objetivos e hipotesis

El objetivo de este juego era desarrollar un escape room en el que, mientras los jugadores exploran y
completan enigmas para avanzar en el juego, se afiaden desencadenantes para provocar emociones
positivas y negativas a través de imagenes o sonidos, asi como mediante los propios enigmas. Teniendo
esto en cuenta, debiamos tener cuidado al provocar emociones negativas porque queriamos mantener a
los jugadores involucrados y motivados para que completaran el juego.

Con esto, creamos siete hipétesis diferentes que se adaptaban a los objetivos del juego y a los temas
que explora este proyecto: (1) emociones, (2) realidad virtual y (3) estimulacién de emociones en los
juegos. Todas estas hipdtesis se analizaran en la seccidon Conclusiones de este articulo. Las siete
hipotesis son las siguientes:

H1. No es posible predecir las emociones exactas que sentiran los jugadores.

H2. Los jugadores no son capaces de identificar todo lo que sienten.

H3. La realidad virtual contribuye a mejorar la experiencia del jugador.

H4. Provocar emociones negativas no hace que los jugadores abandonen el juego.

H5. Provocar emociones negativas no hace que a los jugadores no les guste el juego.

H6. Las emociones negativas afectan al tiempo de resolucién de los enigmas.

H7. Diferentes individuos pueden experimentar multiples emociones, tanto positivas como negativas,
en respuesta al mismo elemento de juego.
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Especificaciones del juego

El juego “Escape VR: The Guilt” es un juego de realidad virtual que entra dentro del género de los
escape rooms y misterio. El jugador se encuentra en una casa oscura, donde debera desvelar varios
enigmas de forma lineal, lo que significa que cada enigma desbloquea el siguiente. A lo largo del juego,
el jugador se topara con varias pistas que desentraian partes de la historia. Esta historia se centra en
las vidas de los personajes del juego (John y Mary) y, aunque hay una linea argumental, esta sigue
siendo abierta, lo que permite a cada jugador tener su propia interpretacién personal de lo sucedido.
Para que los enigmas resulten mas desafiantes, el jugador se sumerge en un entorno oscuro repleto de
elementos disefiados para estimular sus emociones.

Como ya se ha mencionado, el jugador tendrd acceso a pistas que revelan parte de la historia. Estas
pistas son: (1) paginas del diario (Figura 3) y (2) post-its (Figura 4).

Cada pagina del diario presenta una fecha, seguida de un texto escrito por John, y termina con su firma.
En total, el juego contiene seis paginas que el jugador puede encontrar en las siguientes salas: (1) una
pagina en el saldn, (2) dos paginas en el dormitorio y (3) tres paginas en el despacho. El objetivo de este
elemento del juego es transmitir la historia al jugador de forma que resulte atractiva y despierte
curiosidad por lo sucedido. La naturaleza abierta de la historia, especialmente en las pdaginas del diario,
pretende despertar la curiosidad del jugador, permitiéndole formar su propia percepcién de la historia
de John y Mary. El jugador obtiene gradualmente las paginas a medida que avanza en el juego, pero
solo en la oficina descubre la necesidad de conectar las pdginas del diario en un orden especifico para
obtener un cddigo. Este cddigo sirve para desbloquear un armario del laboratorio. Al abrirlo, el jugador
vera su reflejo en el espejo y se dara cuenta de que es John.

Figura 3. Ejemplo de las pdaginas del diario
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Figura 4. Ejemplo de los post-its

Los post-its se presentan cerca del objeto con el que los jugadores tienen que interactuar, para
ayudarles a encontrar el camino. Mientras los jugadores encuentran el objeto e intentan interactuar,
una nueva pista les indicara qué hacer y qué herramientas utilizar, tal y como muestra la Figura 4.

Emociones abordadas

Basandonos en las investigaciones recopilas en el estado de la cuestion, podemos comprobar que no
es posible garantizar que un jugador sienta exactamente la emociéon que tenemos en mente. Sin
embargo, utilizando la lista genérica de emociones positivas y negativas de Norman, podemos
predecir si un determinado elemento evocard una emocién positiva o negativa [1,2,23,24]. Por lo
tanto, como el juego pretende suscitar emociones, creamos, en colaboracidn con nuestros socios,
una lista de elementos que queriamos que sirvieran como desencadenantes de emociones positivas y
negativas. Estos elementos se basaron en los resultados de la investigacion de XEODesign [4]. En la
Tabla 1, podemos ver los elementos que se disefiaron como desencadenantes de emociones positivas
y, en la Tabla 2, los elementos que se disefiaron como desencadenantes de emociones negativas.

Tabla 1. Elementos desencadenantes de emociones positivas

Elemento Descripcion
Completar los objetivos El jugador puede completar los objetivos tras varios intentos
Progresar en el juego La sensacién de progresidn del juego al completar un objetivo
Mecanica de juego Porque son faciles de aprender e interesantes de utilizar

Tabla 2. Elementos desencadenantes de emociones negativas

Elemento Descripcion

Historia y entorno La historia y el entorno del juego ofrecen la historia de John y Mary, en la que
el jugador va descubriendo poco a poco lo sucedido. El jugador dispone de una
historia abierta para rellenar los huecos con su propia interpretacion

Enigmas fdciles de resolver Hacer creer al jugador que el enigma serd complicado cuando, en realidad, es
bastante sencillo
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Sin inventario El jugador solo puede llevar un objeto en cada mano. Esto le obliga a moverse
mas a menudo por la casa

Entorno oscuro El entorno del juego es oscuro, con algunas partes completamente oscuras en
las que el jugador solo puede moverse con una linterna
Linterna La linterna no apunta automdticamente en la direccidon en la que mira el

jugador. El jugador debe manipular el mando para apuntar la linterna hacia
donde quiera. Ademas, el jugador debe tener cuidado de no perder la
linterna en la oscuridad

Cucarachas Las cucarachas aparecen en la basura, donde el jugador tiene que meter la
mano para recuperar una llave

Cerradura del cofre Requiere que el jugador se agache y esté a la distancia correcta para girarla
hasta los nimeros correctos

El cuerpo y los ojos de Mary El cuerpo de Mary cambia de posicidén cada vez que el jugador mira hacia otro
lado. Cuando el jugador se acerca al cuerpo, los ojos de Mary siguen al jugador

Sonido Tres susurros de mujer suenan cuando el jugador esta en las escaleras, en la
oscuridad

Alturas El jugador tiene que pasar por un agujero en el balcén de la sala utilizando un

estrecho tablon

La mecdnica del juego

Locomocién

Las posibilidades de locomocidon son innumerables en un entorno virtual. Sin embargo, para
garantizar una inmersién continua, era crucial que el movimiento fuera lo mas auténtico posible.
Empezamos con un sistema de locomocién ligeramente distinto, en el que los jugadores solo tenian
gue mover las manos hacia delante y hacia atras, como si caminaran en la vida real, para desplazarse
en la direccién a la que miraban. Sin embargo, una vez que empezamos a interactuar con varios
elementos del juego, los pequeifos movimientos requerian que el usuario dejara de hacer lo que
estaba haciendo para moverse ligeramente, lo que acababa rompiendo por completo la inmersién. A
raiz de esta idea, nos dividimos entre incorporar un joystick (o palanca de mando) o el teletransporte.

Esto se debe a que, por un lado, los joysticks pueden proporcionar una experiencia mas inmersiva,
aunque también aumentan el riesgo de mareo, y, por otro, el teletransporte tiene un riesgo bajo de
mareo, pero altera enormemente la inmersién en nuestro juego. Decidimos optar por los joysticks,
utilizando la entrada del joystick del mando izquierdo para movernos hacia delante, hacia atras y
hacia los lados, y el joystick del mando derecho para rotaciones de 45 grados que facilitan el
movimiento dentro del entorno.

Objetos que se pueden agarrar

Estos son todos los objetos que el jugador puede coger durante el juego. A lo largo de la planificacién
del juego, nos dimos cuenta de lo que tienen en comun todos los objetos que el jugador puede coger
y lo que necesitan para funcionar: coger, soltar, simular la fisica y la oclusion. Todos los objetos que se
pueden coger tienen un contorno verde. De este modo, los jugadores conocen los objetos
importantes del juego y no pierden tiempo buscandolos. La Figura 5 muestra un ejemplo de objeto
que se puede agarrar.
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Figura 5. Ejemplo de un objeto que se puede agarrar

Sistema de objetivos

Este sistema controla la aparicidn de objetivos para orientar a los jugadores sobre lo que tienen que
hacer. Al principio del juego, aparece por primera vez el primer objetivo del primer enigma que hay
qgue completar. Los siguientes objetivos solo aparecen secuencialmente después de completar el
enigma anterior. La Figura 6 muestra un ejemplo de objetivo.

Puertas

Para que los jugadores puedan entrar en una sala, tienen que introducir la llave correspondiente a
esa puerta para desbloquearla. Después, los jugadores tienen que usar los comandos para abrir el
picaporte, como un objeto que se puede agarrar, y empujar la puerta para abrirla. Si el jugador
inserta la llave equivocada, esta caera al suelo y aparecera una advertencia diciendo que la llave no es
la correcta.

El enigma de la basura

Este es el primer enigma con el que interactuardn los jugadores. Para completarlo, tienen que golpear
la tapa del cubo de basura con un martillo aplicando una determinada fuerza. Si los jugadores aplican
menos fuerza, se les pedira que golpeen mas fuerte. Si utilizan la herramienta equivocada, se les
avisard. Cuando los jugadores abran completamente la tapa, aparecera la llave de la siguiente puerta
y las cucarachas se moveran alrededor de la basura. La Figura 7 muestra el cubo de basura abierto.
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Objective:

Figura 6. Ejemplo de un objetivo

Figura 7. El cubo de basura abierto con una llave y cucarachas

El enigma del cofre

En este segundo enigma, el objetivo del jugador es descifrar el cdédigo de la cerradura del cofre, que
consta de cuatro digitos. Con esto obtendra la llave de otra sala de la casa y la linterna que le
permitirda navegar en la oscuridad. Decidimos que el cédigo seria el mes y el dia de una fecha
concreta. Como pista para el jugador, esparcimos varios cuadros con fechas por esta sala, donde se
encuentra el cofre. También colocamos la primera pagina de uno de los diarios cerca del cofre. Todas
las paginas del diario tienen una fecha y la idea es que el jugador se dé cuenta de que la misma fecha
de la pagina del diario aparece también en uno de los cuadros. Hemos colocado este marco lo mas
cerca posible del cofre. Para introducir el cddigo en la cerradura del cofre, el jugador solo tiene que
agacharse y usar el botdn del disparador, que también se usa para agarrar objetos, y hacer clic junto
al nimero que quiere modificar. Entonces, el nimero girara en sentido positivo (si estd en el uno, se
mueve al dos, si estd en el dos, se mueve al tres, y asi sucesivamente hasta llegar al nueve, que
entonces se mueve al cero). La Figura 8 muestra el enigma del cofre.

45 | Pagina



Figura 8. El enigma del cofre

Linterna

La linterna es un objeto que se puede agarrar, lo que significa que cuando el jugador la coge y la
suelta, la linterna se enciende y se apaga, respectivamente. Para esta linterna, queriamos un
comportamiento realista en el que, cuando la apuntamos hacia una zona oscura, esa zona se
iluminara, teniendo en cuenta la distancia a la que se encuentra la linterna. El jugador encuentra esta
linterna tras completar el enigma del cofre y puede usarla en las zonas oscuras de la casa para ver el
camino y los objetos.

El enigma de las cajas fuertes

En este enigma, el objetivo del jugador es encontrar las llaves esparcidas por la zona del dormitorio,
la misma en la que se encuentran las tres cajas fuertes. De este modo, podra abrirlas y encontrar la
llave de la siguiente zona, que solo estd en una de ellas. La funciéon de las llaves es la misma que la de
las puertas. La Figura 9 muestra el enigma del cofre, con el jugador utilizando la linterna para poder
ver.
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Office Room.

Objective: Enter the

Figura 9. El enigma del cofre con la linterna

El enigma de las paginas del diario

Al completar este enigma, el jugador desvela la ultima palabra que se necesitara para el udltimo
enigma. Aqui, el jugador debe recoger las seis paginas del diario y colocarlas en el orden correcto,
revelando las letras a medida que se colocan en el tablero. La colocacién de las paginas del diario en
el tablero debe ser de izquierda a derecha. Si la posicion en la que el jugador intenta colocar la pagina
ya esta ocupada, la pagina simplemente se cae. En caso contrario, moveremos y rotaremos la pagina
hasta la posicidn en el tablero y revelamos la letra correcta, mostrandola debajo de la pagina. Una vez
que el jugador coloca todas las paginas, si no estan en la posicidon correcta, se muestra un mensaje
indicando que la colocacién de las paginas es incorrecta.

En caso contrario, el enigma se considerard completado y se mostrara un mensaje al jugador
indicando el siguiente objetivo, que es una pista para el siguiente enigma: el enigma de la estanteria.
Se activa el televisor de la misma sala (oficina), que sirve de pista con tres simbolos para el siguiente
enigma: el de la estanteria. La Figura 10 representa el enigma de las paginas del diario y la Figura 11
es la televisidn con la pista para el siguiente enigma.
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Figura 10. El enigma de las paginas del diario

Figura 11. La televisidn con pistas

Una de las paginas necesarias para completar este enigma estd en el balcdn, que en si mismo es un
pequefio enigma. Aqui, el jugador debe darse cuenta de que necesita usar un tablén de madera
(objeto que se puede agarrar) que esta en el balcén y colocarlo sobre el agujero del balcén que
impide al jugador obtener la pagina del diario. La Figura 12 muestra el tabldon de madera colocado para
que el jugador pueda obtener la pagina del diario.

Figura 12. El tablon de madera
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El enigma de la estanteria

En este enigma, el jugador debe encontrar los libros correctos, entre todos los de la estanteria, para
abrirla y acceder al laboratorio. La televisién, anteriormente mencionada, proporciona la pista para
encontrar estos libros, mostrando un total de tres simbolos que estan marcados en los lomos de los
mismos. Todos los libros tienen simbolos en sus lomos, pero solo tres de ellos se corresponden con
los simbolos mostrados en la televisidon. Una vez que el jugador encuentra los libros, solo tiene que
cogerlos y sobresaldran de la estanteria. Cuando se activan los tres libros, se abre una puerta secreta
a la siguiente sala.

El enigma de los espejos

En este enigma, el jugador debe utilizar la palabra revelada en el enigma de las paginas del diario para
abrir el pequefio armario del laboratorio. El jugador tiene que colocar las piezas con letras pequenas
que forman la palabra en el orden correcto, a través de la cerradura del armario. Estas piezas se
encuentran esparcidas por el laboratorio. Una vez que el jugador completa el enigma, la cerradura se
mueve para caer y la puerta del armario se abre. En su interior, el jugador se encuentra con un espejo
donde se da cuenta de que es John. La Figura 13a muestra el armario y la Figura 13b muestra a John
en el espejo.

Controles

Los controles de este juego son muy sencillos de aprender y utilizar (Figura 14). Para moverse por el
entorno, el jugador necesita utilizar el joystick (1) en la mano izquierda. Para mover la direccién 45
grados, el jugador necesita usar el joystick (1) en la mano derecha. Para agarrar los objetos, el jugador
necesita utilizar el botdn de retroceso (5) de cualquiera de los dos mandos. La Figura 14 muestra los
controles de un mando de Oculus Quest. En la mano derecha, también podemos encontrar dos
botones con las letras “B” y “A”. Para que los jugadores vean el objetivo actual, si se olvidan, pueden
pulsar el botédn “A” y el mensaje volverd a aparecer.

(a) (b)

Figura 13. (a) Armario; (b) Jugador en el espejo
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Figura 14. Controles del juego: 1-Palancas de mando (joysticks). 2-Botdn de menu. 3-Botdn Oculus. 4-Botones de agarre.
5-Disparadores/agarre (botones traseros)

Retos y soluciones en el desarrollo del juego
Movimiento a través de objetos

La realidad virtual siempre plantea un reto importante en cuanto al disefio de la jugabilidad, ya que
depende del movimiento del jugador, en el mundo real, que no se puede cambiar. Teniendo esto en
cuenta, tuvimos que encontrar una solucién para el problema de que el jugador atravesara objetos
que no deberia, como paredes o puertas. En este caso, el reto no estaba en utilizar el joystick, ya que
eso se puede restringir facilmente con una simple comprobacidn: si la siguiente posicion atravesard o
no la pared. El verdadero reto residia en el movimiento fisico del jugador dentro del espacio de juego.
Teniamos dos soluciones iniciales. Una consistia en oscurecer la pantalla hasta que se volviera
completamente negra cuando el jugador intentara atravesar cualquier objeto que no quisiéramos
que viera hasta el momento oportuno y luego bloquear su movimiento en el juego, evitando que el
jugador sintiera mareo cuando el juego dejara de moverse con él. La segunda opcién consistia en
empujar al jugador hacia atras cada vez que intentara atravesar un colisionador. Los resultados de
esta ultima solucién eran mucho mas realistas que los de la primera, asi que procedimos con la
segunda opcidn.

Objetos que se pueden agarrar

Tras la primera prueba interna, nos dimos cuenta de que a la mayoria de los jugadores les costaba
entender qué era un objeto que se podia agarrar, es decir, un objeto que podria ser importante para
resolver un enigma, y qué no lo era. Para solucionar este problema, decidimos afiadir un contorno
alrededor de los objetos, lo que conseguimos facilmente utilizando un plugin que encontramos en
Unity Asset Store llamado Quick Outline. Creamos una simple comprobacién dentro del evento
Update que utiliza el método Overlap Sphere mencionado anteriormente para detectar manos
dentro de una cierta distancia. Si se detecta una mano, el contorno se activa. De lo contrario,
permanece desactivado.
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Poco después de la primera prueba interna, nos encontramos con un problema que requeria una
solucidn rapida. Era posible agarrar un objeto y hacerlo pasar a través de otros objetos, como una
pared (en cuyo caso caeria al otro lado de la pared al soltarlo). Para resolver esta situacion, primero
tuvimos que crear un método que comprobara si el objeto estaba siendo renderizado por el método
camara o no. Inicialmente, utilizamos la variable “isVisible” expuesta en la clase mesh renderer
(renderizado de malla) de Unity para comprobar si el objeto estaba dentro del campo de vision de la
camara o no. Sin embargo, esta variable no proporcionaba resultados fiables. Por lo tanto,
implementamos nuestra propia solucién, donde realizamos un linecast (similar a un raycast, pero con
un punto de inicio y un punto final en vez de solo un punto de inicio y una direccion) para cada vértice
perteneciente al cuadrado delimitador del mesh renderer (en caso de que haya varios, los linecasts se
calculan para todos los cuadrados delimitadores). Si al menos uno de los linecasts no detecta ninguna
colisién con objetos de la escena, significa que el objeto no esta completamente ocluido por otro
objeto. En tales casos, cuando el objeto se suelta, simplemente cae sin ninguna restriccién. En caso
contrario, se realiza un raycast (algoritmo de renderizaciéon de graficos por ordenador que envia un
laser) desde la cabeza del jugador hacia el centro del objeto que se puede agarrar y, cuando el rayo
choca con otro objeto, el objeto a agarrar se desplaza hacia ese punto. Entonces, se aplica una fuerza
al objeto que se puede agarrar en la direccién de la cara del jugador para asegurarse de que no se
queda atascado dentro del otro objeto.

Linterna

Creamos la malla de la linterna en Blender y, en Unity, agregamos el componente “Light” en modo
“Spot Light” a la parte frontal de la linterna. Nos dimos cuenta de que el Unity Standard Renderer
Pipeline era algo limitado para nuestros propdsitos, ya que el efecto de luz parecia poco realista
debido a que las sombras no se eliminaban completamente cuando la linterna recibia luz. Por esta
razon, decidimos cambiar al Universal Renderer Pipeline, que no solo proporciond el efecto de luz
deseado con menos esfuerzo, sino que también hizo que todos los colores estuvieran mds saturados,
dando como resultado un entorno mas atractivo. Para controlar la linterna, creamos una nueva clase
que contiene los métodos necesarios para encender y apagar la luz. Dado que la linterna es un objeto
gue se puede agarrar, utilizamos los eventos (mencionados anteriormente) que se activan cuando el
jugador coge y suelta la linterna como disparadores de entrada para encender y apagar la luz,
respectivamente. Inicialmente, queriamos que la linterna estuviera siempre encendida. Sin embargo,
debido al poco tiempo de que disponiamos, no pudimos encontrar una solucién mejor al problema de
que la luz de la linterna atravesara objetos como las paredes. También intentamos controlar la
distancia de iluminacién utilizando el método raycast para determinar la distancia a los objetos a los
gue apunta la linterna, pero los resultados no fueron satisfactorios.

Espejo

Inicialmente, queriamos un efecto de espejo realista en el que el movimiento del jugador y la rotacion
de la cabeza se calcularan para crear un efecto mas natural. Ademas, queriamos utilizar la cinematica
inversa en las extremidades superiores para dar al jugador la percepcién de que se estaba viendo, a si
mismo, en el espejo. Acabamos afiadiendo cinematica inversa a las manos del personaje utilizando un
plugin disponible en Unity Asset Store llamado Fast IK. Sin embargo, nos dimos cuenta de que hacer
el efecto espejo mas realista no era necesario porque, en el momento en que el jugador completa el
enigma, su movimiento se bloquea. Al cabo de solo siete segundos, oscurecemos la pantalla hasta
gue se vuelve completamente negra, siendo Unicamente visible un mensaje final de agradecimiento
al jugador por haber jugado.
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Iluminacion

La iluminacidn es uno de los aspectos mas importantes y dificiles de este juego. Utilizamos el sistema
Bake de Unity para evitar la iluminacion dindmica por motivos de rendimiento. Debido a la
complejidad de nuestro entorno, los resultados no fueron tan satisfactorios como nos hubiera
gustado, pero aun asi se consideraron apropiados. Dado que no teniamos iluminacion dinamica, los
accesorios que no eran estaticos no se verian afectados por la luz ambiental. Para resolver este
problema, afiadimos sondas de luz. Colocando cuidadosamente estas sondas por las escenas vy
realizando un bakeado de luz, cada sonda retiene la informacién de iluminacién en ese punto vy, por
tanto, afecta a los objetos dindmicos que pasan por esos puntos.

Optimizacion

La optimizacién es una parte crucial del desarrollo de la realidad virtual, especialmente en el Oculus
Quest, ya que tiene una potencia de procesamiento limitada, que es la contrapartida de su increible
libertad como dispositivo independiente. El primer y mas importante indicador de lo optimizado que
esta el juego son los fotogramas por segundo (FPS), que deben ser constantes a 72 FPS (ya que el
Oculus Quest limita los FPS a 72).

Incluso las caidas ocasionales de FPS pueden provocar nauseas a los jugadores, por lo que es
importante evitarlas en la medida de lo posible, aunque no es tarea sencilla. A lo largo del proceso de
desarrollo, tuvimos mucho cuidado con la cantidad de potencia de procesamiento que utilizdbamos
para todos los calculos necesarios, como los de fisica y distancia, que se necesitaban constantemente.
Obviamente, esto era importante para la optimizacién, pero enseguida nos dimos cuenta de que
nuestro principal problema era el aspecto visual.

Un juego puede estar ligado a la Central Processing Unit — CPU (unidad central de procesamiento), lo
que significa que el impacto en el rendimiento estd relacionado principalmente con célculos no
visuales. Sin embargo, en nuestro caso, el peor escenario era que el mayor impacto en el rendimiento
estuviera relacionado con los célculos visuales (GPU-bound) e, idealmente, queriamos un equilibrio
entre ambos. Era la peor de las dos posibilidades porque minimizar el procesamiento visual no es
tarea facil.

Al principio, queriamos crear un entorno muy realista, lleno de detalles. Sin embargo, llegamos a un
punto en el que tuvimos que buscar otra solucién porque era imposible mantener el nimero de
llamadas batches (por lotes) y SetPass dentro de los limites necesarios para mantener los FPS
constantes en 72. Las llamadas batches se refieren al nimero de objetos que la CPU puede combinar
si tienen el mismo material y son estaticos, mientras que las llamadas SetPass estan relacionadas con
la necesidad de cambiar a otro material. Por ejemplo, si tenemos dos objetos con el mismo material y
son estaticos, tenemos una llamada batch y una llamada SetPass. Si no son estaticos, tenemos dos
llamadas batches y una llamada SetPass. Si tenemos dos materiales diferentes, aunque sean estaticos,
tenemos dos llamadas batches y dos llamadas SetPass. Esto nos da una idea de lo limitados que
llegamos a estar.

Por lo tanto, decidimos cambiar nuestro estilo visual a uno mds de animacién, aprovechando un Unico
material con un sombreador ligero y una textura que utilizamos para texturizar nuestros modelos.

Algunos de los complementos que obtuvimos de la Asset Store conservaban sus propios materiales,
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pero no lo consideramos un problema importante porque eran pocos. Teniendo muy en cuenta que
todo lo que podia ser estatico fuera realmente estatico y utilizando iluminacién baked (eliminando
toda la iluminacién dindmica excepto la de la linterna), pudimos conseguir los 72 FPS deseados en casi
todo el juego.

Resultados

Pruebas de prototipos
Preparacion

Al principio, se informd a los participantes de que se trataba de un Juego de Escape disefiado para
provocar emociones. Les explicamos el concepto basico del juego, haciendo hincapié en que cada
objetivo estaria claro y que debian concentrarse para minimizar la exploracién y agilizar la prueba.
Por ultimo, dimos algunos consejos, especificamente a los participantes que experimentaban la
realidad virtual por primera vez, sobre cdmo ajustarse correctamente el casco Oculus Quest a la cara
para conseguir la mejor calidad de imagen posible. Una vez que el participante indicaba que estaba
satisfecho con el ajuste, se le pedia que pulsara el botdn A para iniciar el juego.

Participantes

Las pruebas de este proyecto se realizaron con dos grupos de personas. El primer grupo estaba
formado por cinco personas del dmbito de la enfermeria y el segundo por otras cinco personas del
ambito de los juegos. Con un total de diez participantes, el objetivo de estos dos grupos era evaluar el
juego con el publico objetivo inicial de nuestros colaboradores, pero también incluir a participantes
mds experimentados para evaluar las diferencias entre ambos grupos. El uso del juegos por
individuos de areas tan dispares, con distintas experiencias en juegos y en realidad virtual, resulté
muy interesante para comprender el proceso del juego. De este modo, pudimos determinar si el
juego era adecuado para cualquier usuario mediante un analisis de los datos de varios tipos de
jugadores. Es importante conocer las dificultades y sugerencias para mejorar este prototipo en el
futuro.

Las pruebas con el grupo de enfermeria se realizaron en la Universidad de Minho, Portugal. Estas
pruebas empezaron a las 9:30 horas y terminaron a las 14:00 horas. Todas las participantes de este
grupo eran mujeres, con edades comprendidas entre los 21 y los 30 afios. El nivel general de
experiencia de juego de los participantes era de 3. De las cinco, solo una persona menciond tener
experiencia previa con la realidad virtual, pero siempre habia ido acompanada. Solo una participante
pudo completar el juego, ya que las demds empezaron a sentir nduseas y se les pidié que terminaran
la experiencia. Una desventaja de este grupo fue la falta de dominio del idioma inglés. Dado que el
juego estd integramente en inglés, cuatro de las cinco participantes necesitaron ayuda externa para
traducir el texto en la pantalla. La Tabla 3 muestra estos elementos sociodemograficos del primer
grupo, incluida su profesion o campo de estudio, el nivel general de experiencia de juego, la
experiencia previa con la realidad virtual y el tiempo aproximado que cada participante tardd en
completar (o no) el juego “Escape VR: The Guilt”.

Tabla 3. Grupo 1: Datos sociodemograficos
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Sexo Edad Area Nivel RV Tiempo

1 Mujer 23 Enfermeria 2 No 1 horay15
minutos
Terminado
2 Mujer 30 Enfermeria 4 Yes 45 minutos
Sin terminar
3 Mujer 21 Enfermeria 3 No 55 minutos
Sin terminar
4 Mujer 23 Enfermeria 3 No 50 minutos
Sin terminar
5 Mujer 23 Enfermeria 3 No 45 minutos
Sin terminar

Las pruebas con el segundo grupo, formado por participantes del ambito del juego, se realizaron en el
Instituto Politécnico de Cavado y Ave (Portugal). Estas pruebas tuvieron lugar durante el resto del
mismo dia hasta las 21:00 horas. Dos participantes de este grupo eran mujeres, mientras que los
otros tres eran hombres. Las edades de estos participantes oscilaban entre los 23 y los 42 afios. A
pesar de que todos los participantes pertenecian al campo de los juegos, tenian experiencias
diferentes: un participante tenia experiencia en el disefio de juegos, dos participantes tenian
experiencia como artistas, siendo uno de ellos profesor en este campo, y los dos participantes
restantes tenian experiencia en el desarrollo de juegos. Todos ellos tenian un alto nivel de
experiencia general en juegos. Solo un participante no habia experimentado nunca la realidad virtual.
Lamentablemente, el primer participante de este grupo no pudo completar el juego, ya que los
dispositivos Oculus Quest se quedaron sin bateria y el participante no pudo esperar a que se
recargaran.

De forma similar a la tabla anterior, la Tabla 4 representa los elementos sociodemograficos de los
cinco participantes siguientes, incluidos sexo, edad, profesién o campo de estudio, nivel general de
experiencia de juego, experiencia previa con realidad virtual y tiempo aproximado que tardaron en
completar (o no) el juego “Escape VR: The Guilt”.

Tabla 4. Grupo 2: Datos sociodemograficos

Sexo Edad Area Nivel RV Tiempo

1 Mujer 23 Juegos 5 No 45 minutos
Sin terminar

2 Hombre 30 Juegos 5 Yes 20 minutos
Terminado

3 Hombre 21 Juegos 5 Yes 20 minutos
Terminado

4 Mujer 23 Juegos 4 Yes 15 minutos
Terminado

5 Hombre 23 Juegos 4 yes 50 minutos
Terminado

Evaluacion del prototipo
Resultados del cuestionario

Una vez que cada participante terminaba su experiencia, se les pedia que pasaran a otra sala para
responder a un cuestionario. Habia una persona presente para supervisar las respuestas y ayudar con
cualquier pregunta relacionada con el cuestionario. Todos los participantes respondieron al
cuestionario lo mejor que pudieron.
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Para cada seccion del cuestionario, presentaremos un célculo para un intervalo de confianza del 95 %
sobre los valores medios de las emociones experimentadas tanto en el grupo de enfermeria como en
el de juegos, considerando que cada uno tenia cinco participantes. Para ello, consideramos el uso de
la formula del error estandar de la media (SEM, por sus siglas en inglés): SEM = desviacion estdndar/
(numero de participantes). A continuacién, consideramos el uso del SEM para calcular el margen de
error (MOE, por sus siglas en inglés) y construir los intervalos de confianza: margen de error (MOE) =
SEM * puntuacion o valor critico T (para un nivel de confianza del 5 % con 4 grados de libertad). Por
ultimo, calculamos los intervalos de confianza: intervalo de confianza (IC) = media + MOE.

Emociones experimentadas

En la primera seccion del cuestionario, los jugadores seleccionaron las emociones que sintieron durante
el juego.

Los diez participantes comunicaron un total de cincuenta y una emociones (Figura 15).
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Figura 15. Resultados del cuestionario de la seccién 1

Admiracion, orgullo, satisfaccion, miedo y asco fueron las emociones mas frecuentes. Por el contrario,
emociones como esperanza, verglienza y desprecio rara vez se sintieron, y solo un participante
experimentd cada una de ellas. La siguiente tabla (Tabla 5) muestra las emociones experimentadas
por todos los participantes, diferenciando entre los dmbitos de enfermeria y del juego, y también
muestra los resultados de sus intervalos de confianza.

Tabla 5. Desviacion estandar (DE) e intervalo de confianza (IC) del 95 % calculados para cada emocién sentida por cada
grupo

Emocién Grupo Media DE 1C 95%
Alegria Enfermeria 1 0,447 1+0,350
Juegos 3 0,488 3+0,380
Admiracion Enfermeria 4 0,894 4 +0,699
Juegos 3 0,577 3+0,451
Orgullo Enfermeria 2 1,140 2+0,891
Juegos 5 0,577 5+0,451
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Esperanza Enfermeria 0 0,000 0+ 0,000
Juegos 1 0,577 1+0,451

Satisfaccion Enfermeria 3 1,140 3+0,891
Juegos 4 0,894 4 10,699

Fascinacion Enfermeria 3 1,140 3+0,891
Juegos 3 0,577 3+0,451

Deseo Enfermeria 2 0,894 2+0,699
Juegos 1 0,577 1+£0,451

Tristeza Enfermeria 2 1,140 2+0,891
Juegos 1 0,577 1+£0,451

Miedo Enfermeria 4 0,894 4 + 0,699
Juegos 3 0,577 3+0,451

Verglienza Enfermeria 0 0,000 0+ 0,000
Juegos 1 0,577 1+0,451

Desprecio Enfermeria 0 0,000 0+ 0,000
Juegos 1 0,577 1+0,451

Ira Enfermeria 2 1,140 2+0,891
Juegos 4 0,894 4+0,699

Aburrimiento Enfermeria 0 0,000 0+ 0,000
Juegos 2 0,577 2+0,451

Asco Enfermeria 0 0,000 0+ 0,000
Juegos 5 0,894 5+0,699

Desencadenantes de las emociones

En la segunda seccidn, los participantes describieron los elementos del juego que evocaban esas
emociones. A continuacion, se exponen las emociones experimentadas en el grupo de enfermeria,
junto con sus desencadenantes asociados, tal y como las proporcionaron las participantes:

e Alegria: “El acto de jugar me produjo alegria”.

e Admiracion: “Cuando encontré el caddver de John”. “El hecho de que el juego se desarrolle en
una casa”. “Me sorprendieron los graficos, la disposicion de los objetos, como estaban
repartidos por la casa”. “Me sorprendié ver las cucarachas porque no me las esperaba”.

e Orgullo: “Me senti orgullosa de completar los retos”. “Me senti orgullosa cuando pude
completar los retos”.

e Satisfaccion: “Resolver los enigmas del diario y del laboratorio”. “Me senti satisfecha por haber
podido completar los retos; por haber llegado al reto final”. “Me alegré cuando pude completar
los retos”.

e Fascinacion: “El argumento, la presencia de un laboratorio en una casa normal y corriente, y los
dos caddveres. La secuencia de pasos que siempre nos lleva a buscar mas pistas”. “Me
fascinaron las cucarachas y el cadaver”. “Me fascind la mecdnica del juego”.

o Deseo: “El deseo de terminar el juego”. “Encontrar las distintas piezas del enigma. El deseo de
abrir las puertas de los muebles y el regalo sobre la mesa”.

e Tristeza: “Cuando encontré el cuerpo de Mary”. “El hecho de darme cuenta de la importancia
del lenguaje en la vida cotidiana; no poder completar el juego”.

e Miedo: “Cuando fui a buscar la pagina del diario al balcén; entrar en zonas oscuras”. “El tono
oscuro general y encontrar los cadaveres, y el cadaver de la mujer siguiendo al jugador con la
mirada”. “Senti miedo cuando vi las cucarachas”. “Senti ansiedad cada vez que oia las voces en
mi oido”.

e Enfado: “Al principio me senti frustrada hasta que entendi cdmo funcionaba el juego, como usar
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el hacha para abrir la papelera. Tener que volver atras y recuperar las paginas del diario. Me
senti frustrada cuando se me cayd el tablero en el balcén”. “Me frustraba conmigo misma
cuando no completaba rapidamente los retos”.

Los participantes del grupo de juego también identificaron sus desencadenantes emocionales:

e Alegria: “Resolver los enigmas”. “Explorar”. “Me alegré en cuanto entendi los mandos del
juego”.

o Admiracién: “Puesta en escena”. “Asumiendo la admiracion como sorpresa y no como
fascinacién, me sorprendi cuando vi las cucarachas y cuando vi que los ojos de Mary me
seguian”. “Los elementos técnicos de la realidad virtual”.

e Orgullo: “Resolver los enigmas”. “Completar los objetivos”. “Completar los enigmas tras
intentarlo”. “Completar los enigmas, especialmente el del cofre”. “Me sentia orgulloso cada vez
gue completaba un reto”.

e Esperanza: “Encontrar pistas”.

e Satisfaccion: “Resolver los enigmas”. “Avances”. “Meter las llaves en las cerraduras y verlas
girar”. “Completar los retos, y curiosamente, también me sentia satisfecho cada vez que lograba
abrir una puerta sin interrupciones”.

e Fascinacion: “La forma en que estaban dispuestas las pistas del juego”. “Descubrir que yo era
John cuando me miraba en el espejo”. “Me fasciné el movimiento de los ojos de Mary cuando
me acerqué a ella. También me fascind el mecanismo de rotacion de los numeros de la
cerradura del cofre”.

e Deseo: “La historia me provocd un deseo de terminar el juego, aunque no estoy seguro de que
esa sea la interpretacidn que se pretende dar al deseo”.

e Tristeza: “La historia de Mary”.

e Miedo: “Principalmente el entorno visual y sonoro”. “Pasar por el tablon en el balcén; los ojos
de Mary me incomodaban al coger una pagina”. “Los sonidos espeluznantes me inquietaron
bastante, pero los momentos mas terrorificos fueron cuando tuve que pasar por la parte mas
oscura de la casa, la escalera”.

e Vergiienza: “Necesité cierto tiempo para entender lo que tenia que hacer para descifrar el
cddigo del cofre”.

e Asco: “Tal vez el personaje principal, en mi interpretacion de la historia”.

e Enfado: “El evento del cofre, buscando las pdginas”. “Tener que ir de un lado a otro para
recoger las paginas del diario; el enigma del cofre”. “Cada vez que ponia las llaves en la puerta
equivocada y la llave caia al suelo”. “En cuanto al enfado, mencionaré la frustracidn. Me senti un
poco frustrado al principio cuando intentaba entender los mandos. También me senti frustrado
cuando no pude abrir el cofre (pero admito que estaba completamente distraido)”.

e Aburrimiento: “Nada en particular, aunque algunas tareas eran un poco laboriosas”. “Solo
poder llevar dos cosas a la vez en las manos”.

e Asco: “jLOS CADAVERES DE 0JOS ABIERTOS!”. “Liquido verde”. “Las cucarachas de la basura me
impresionaron, sobre todo por el sonido”. “Las cucarachas del cubo de la basura”. “iCucarachas!
Me dieron asco las cucarachas... Curiosamente, los cadaveres no me molestaron, pero las
cucarachas si”.

Intensidad de la emocion
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Esta seccién corresponde al nivel de intensidad experimentado por cada emocidn. Los participantes
proporcionaron una puntuacidn para expresar con qué intensidad sentian cada emocién. La Figura 16
presenta el valor medio de intensidad de cada emocidn, distinguiendo entre los grupos de enfermeria
y de juego.
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Figura 16. Valores medios de intensidad de las emociones

La siguiente tabla (Tabla 6) presenta las emociones sentidas por todos los participantes, diferencia
entre las dreas de enfermeria y juego, y muestra el resultado de su intervalo de confianza.

Tabla 6. Desviacion estandar (DE) e intervalo de confianza (IC) del 95 % calculados para la intensidad media
de cada emocion sentida por cada grupo

Emocién Grupo Media DE 1C95 %
Alegria Enfermeria 5 0,577 5+0,451
Juegos 4 0,894 4 +0,699

Admiracion Enfermeria 4 0,894 4+0,699
Juegos 4 0,894 4 10,699

Orgullo Enfermeria 4,5 0,577 45+0,451
Juegos 4 0,894 4 +0,699

Esperanza Enfermeria 0 0,000 0+ 0,000
Juegos 2 0,577 2+0,451
Satisfaccion Enfermeria 4 0,577 4 +0,451
Juegos 4 0,894 4 +0,699
Fascinacion Enfermeria 4 0,577 4 +0,451
Juegos 5 0,577 5+0,451
Deseo Enfermeria 4 0,894 4 +0,699
Juegos 3 0,577 3+0,451

Tristeza Enfermeria 45 0,577 45+0,451
Juegos 4 0,894 4 10,699
Miedo Enfermeria 3 0,577 3+0,451
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Juegos 5 0,577 5+0,451
Verglienza Enfermeria 0 0,000 0+ 0,000
Juegos 3 0,577 3+0,451
Desprecio Enfermeria 0 0,000 0+ 0,000
Juegos 1 0,577 1+0,451
Ira Enfermeria 3,5 0,577 3.5+0,451
Juegos 45 0,577 4,5 +0,451
Aburrimiento Enfermeria 0 0,000 0+ 0,000
Juegos 2,5 0,577 2.5+0,451
Asco Enfermeria 0 0,000 0+ 0,000
Juegos 4 0,894 4 10,699

Experiencia del usuario

En la dltima seccidn, los participantes respondieron a preguntas relacionadas con la experiencia del
usuario basadas en el cuestionario GUESS, que se presenta en una escala lineal de cero como
“Totalmente en desacuerdo” a cinco como “Totalmente de acuerdo”. Los participantes
proporcionaron valoraciones para cada pregunta y los resultados se muestran en la Figura 17,
diferenciando entre los grupos de enfermeria y de juegos.
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Figura 17. Promedio de las preguntas evaluadas en la ultima seccién del cuestionario

En la primera pregunta, “Me resultd facil aprender a jugar”, cuatro jugadores eligieron la opcién
cinco, cuatro jugadores eligieron la opcion cuatro y dos jugadores eligieron la opcion tres. En la
segunda pregunta, “Fui siempre consciente de cual era mi siguiente objetivo en el juego”, tres
jugadores eligieron la opcion cinco, cuatro jugadores eligieron la opcidon cuatro, un jugador eligio la
opcién tres y dos jugadores eligieron la opcién dos. En la tercera pregunta, “Las interacciones eran
faciles de aprender”, seis jugadores eligieron la opcion cinco, dos jugadores la opcién cuatro y dos
jugadores la opcidn tres. En la cuarta pregunta, “La historia del juego me engancho desde el
principio”, seis jugadores eligieron la opcién cinco, dos jugadores eligieron la opcién cuatro, un
jugador eligié la opcién dos y un jugador eligié la opcion cero. En la quinta pregunta, “Me interesé
mas en la historia a medida que avanzaba en el juego”, seis jugadores eligieron la opcidn cinco, tres
jugadores eligieron la opcidén cuatro y un jugador eligié la opcidn cero. En la sexta pregunta, “La historia
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del juego era clara”, dos jugadores eligieron la opcién cinco, cinco jugadores eligieron la opcidn cuatro,
dos jugadores eligieron la opcién tres y un jugador eligié la opcidn cero. En la séptima pregunta, “Me
olvidé de mis preocupaciones diarias mientras jugaba”, seis jugadores eligieron la opcién cinco, dos
jugadores eligieron la opcién cuatro, un jugador eligié la opcién tres y un jugador eligid la opcién cero.
En la octava pregunta, “Me diverti mientras jugaba”, ocho jugadores eligieron la opcién cinco y dos
jugadores eligieron la opcidn cuatro. En la novena pregunta, “Senti que mi curiosidad aumentaba
durante el juego”, ocho jugadores eligieron la opcidn cinco y dos jugadores eligieron la opcidn cuatro.
En la décima pregunta, “El juego es original”, nueve jugadores eligieron la opcidn cinco y un jugador
eligio la opcidn tres. En la undécima pregunta, “El audio del juego (por ejemplo, efectos de sonido,
musica) mejoré mi experiencia de juego”, siete jugadores eligieron la opcién cinco, un jugador eligié la
opcidn cuatro, un jugador eligié la opcidn tres y un jugador eligid la opcidn cero. En la duodécima
pregunta, “La estética del juego (elementos visuales y sonoros) encaja con el estilo del juego”, seis
jugadores eligieron la opcidn cinco, tres jugadores eligieron la opcién cuatro y un jugador eligid la
opcion tres. En la decimotercera pregunta, “Creo que el juego es visualmente atractivo”, cinco
jugadores eligieron la opcién cinco, cuatro jugadores eligieron la opcion cuatro y un jugador eligid la
opcion dos. La Tabla 7, que se presenta a continuacion, presenta los resultados del intervalo de
confianza para cada grupo en funcién de cada pregunta de esta seccion del cuestionario.

Tabla 7. Desviacion estandar (DE) e intervalo de confianza (IC) del 95 % calculados para cada pregunta por cada
grupo

Pregunta Grupo Media DE IC95 %

Me resulté facil aprender a jugar Enfermeria 4 0,577 410451

Juegos 5 0,577 5+0,451

Fui siempre consciente de cual era mi Enfermeria 4 0,577 4+0,451
siguiente objetivo en el juego

Juegos 4 0,577 4+0,451

Las interacciones fueron féciles de aprender Enfermeria 5 0,577 5+0,451

Juegos 5 0,577 5+0,451

La historia del juego me enganchd desde el Enfermeria 4 0,577 410,451

principio
Juegos 5 0,577 5+0,451
Me interesé mas por la historia a medida que Enfermeria 5 0,577 510,451
avanzaba en el juego

Juegos 5 0,577 5+0,451

La historia del juego era clara Enfermeria 4 0,577 410,451

Juegos 4 0,577 4+0,451

Me olvidé de mis preocupaciones diarias Enfermeria 5 0,577 510,451

mientras juega

Juegos 4 0,577 4+0,451

Me diverti jugando Enfermeria 5 0,577 5+0,451

Juegos 5 0,577 540,451

Senti que mi curiosidad aumentaba durante el juego Enfermeria 5 0,577 5+0,451

Juegos 5 0,577 540,451

El juego es original Enfermeria 5 0,577 5+0,451

Juegos 5 0,577 5+0,451

El audio del juego (efectos sonoros, musica, etc.) Enfermeria 5 0,577 5+0,451

mejord mi experiencia de juego

Juegos 5 0,577 5+0,451

La estética del juego (elementos visuales y sonoros) Enfermeria 5 0,577 510,451
encaja con el estilo del juego

Juegos 5 0,577 510,451

Creo que el juego es visualmente atractivo Enfermeria 4 0,577 410,451

Juegos 5 0,577 5+0,451
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Realidad virtual

En cuanto a la parte del cuestionario dedicada a la realidad virtual, en la pregunta “é Experimentaste
alguna limitacidon o problema al utilizar la realidad virtual?”, un jugador eligié la opcién cinco, dos
jugadores eligieron la opcién cuatro, dos jugadores eligieron la opcidn tres, cuatro jugadores eligieron
la opcién uno y un jugador eligid la opcidn cero. La siguiente lista presenta los comentarios de los
participantes explicando las limitaciones que sintieron:

e “Nduseas, mareos”.

e “Me senti mareado”.

e “Alguna dificultad inicial por no haber utilizado nunca la realidad virtual y nduseas durante

e la parte de laboratorio, al buscar y colocar las piezas en el armario”.

e “Las gafas se empafiaban a menudo”.

e “La locomocidn me causd algunas molestias fisicas, aunque minimas, lo que es poco
frecuente”.

e “Molestias debido al uso prolongado”.

e “Como llevo gafas, tuve que apretarme el Quest a la cara y, tras cierto tiempo, me empezo a
doler la frente”.

e “Solo tuve problemas al principio para calibrar las gafas, pero fue un problema menor. Tuve
alguna limitacién al abrir la cerradura del cofre, pero fue culpa mia porque estaba distraido”.

e “Las gafas emborronaron el juego varias veces y los movimientos del jugador deberian
ralentizarse”.

Comentarios

Para concluir el cuestionario, se formuld una pregunta opcional: “éTienes alguna duda o sugerencia
sobre el juego?”, a la que respondieron tres participantes. He aqui una lista de las respuestas dadas
por los jugadores:

o “Deberia tener una versién en portugués”.

o “Ralentizacion de los movimientos del jugador. El juego deberia ser mas corto. No habia
representacién directa de algunas emociones y otras eran muy parecidas”.

e “Aunque la oscuridad contribuye a la atmdsfera, el area inicial tiene zonas innecesariamente
oscuras”.

Resultados de los grupos focales

Después de que los participantes rellenaran el cuestionario, se les pidié que participaran en un grupo
focal en el que pudiéramos mantener una conversacion abierta sobre su experiencia durante el juego.
Todos los participantes estuvieron de acuerdo.

Durante el grupo focal, la mayoria de los participantes mencionaron que al principio les costaba
entender como se jugaba, sobre todo porque nunca habian experimentado la realidad virtual ni
habian jugado a un Juego de Escape. Algunos participantes mencionaron que se pasaron mucho
tiempo mirando objetos, esperando que sucediera algo. A pesar de ello, todos los participantes
mencionaron que una vez que entendieron cémo jugar, les resulté mucho mas facil continuar el juego
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y disfrutarlo. Hasta que no comprendieron la légica del juego, ningln jugador avanzé mas alla de la
cocina, por lo que mencionaron que eso no interfirié con la experiencia de juego.

Tras entrar en el ritmo del juego, casi todos los participantes mencionaron que se olvidaban del
mundo real y se sumergian por completo en el entorno virtual. Algunas barreras a esta inmersién
fueron: (1) no entender el idioma inglés y necesitar ayuda externay (2) el ruido externo en los pasillos
de la universidad. Ademas, algunos participantes mencionaron que no se ajustaron bien el Oculus
Quest a la cara, lo que hacia que el casco se moviera y desenfocara el juego durante ciertos
movimientos, recordandoles que estaban en un entorno virtual.

En cuanto al movimiento del jugador en el mundo virtual, algunos participantes mencionaron que
supuso un reto ajustar la velocidad de movimiento segln lo que quisieran hacer. Un ejemplo practico
era cuando querian acercarse a un objeto y, en lugar de presionar suavemente el joystick o moverse
fisicamente en el mundo real, lo empujaban al maximo. Esto les provocaba mareos, ya que se
acercaban demasiado rdpido a un objeto y de repente se veian empujados hacia atrds. Los mismos
participantes mencionaron sentirse reacios a moverse en el mundo real por miedo a chocar contra
una pared, a pesar de la barrera virtual de acercarse a objetos fisicos.

En cuanto a la estimulacién de emociones, todos los participantes mencionaron que el juego logré su
objetivo. Afirmaron sentir algin tipo de emocién a lo largo del juego, aunque solo fuera ansiedad al
principio. En cuanto a la emocién de la ira, algunos participantes dijeron no sentir ira, sino mas bien
un sentimiento de frustracion. Ademads, en cuanto al enfado y la frustracién con los enigmas, seis
participantes mencionaron que esperaban que los enigmas fueran mas dificiles, por lo que buscaban
una solucidn mas desafiante y menos obvia. Este fendmeno les provocé frustracién no solo con el
enigma en si, sino también consigo mismos. En cuanto a la emociéon del miedo, un participante
mencioné especificamente que nunca habia considerado que tuviera miedo a las alturas. No
obstante, experimenté un miedo intenso, sudor en las manos y temblores por todo el cuerpo cuando
tuvo que cruzar el balcén por el tablon.

Ademas de estos comentarios, varios participantes mencionaron que también habian tenido
reacciones fisicas a lo largo de la experiencia, como temblores, sudoracién y aceleracién del ritmo
cardiaco. Segun los participantes, estas reacciones fisicas les mantuvieron mas alerta durante el
juego, como un mecanismo de defensa desencadenado por el miedo. En cuanto al miedo, otro
participante menciond que en la vida real no le molesta la oscuridad, pero en el entorno virtual sintié
bastante ansiedad al atravesar zonas oscuras. Aparte de estos aspectos, se menciond la linterna como
un elemento que provocaba miedo. Aunque ningln participante mencioné este elemento como
desencadenante en el cuestionario, durante el grupo focal, los participantes mencionaron tener
miedo a perder la linterna. Este miedo se debia a la preocupacién de no poder volver a encontrarla y
a la incertidumbre de lo que pudiera ocurrir en la oscuridad.

En cuanto a la historia del juego, la mitad de los participantes no tuvieron la oportunidad de
completar el juego y llegar al final de la historia. A pesar de ello, surgieron dos teorias predominantes
sobre lo sucedido. La primera teoria era que John se habia suicidado debido a lo sucedido con Mary.
La segunda teoria era que John habia matado a Mary y se estaba inventando toda la historia. Algunos
jugadores mencionaron que les gustaba la naturaleza abierta de la historia, ya que les permitia
rellenar los huecos y sumergirse mds profundamente en la experiencia. Sin embargo, otros jugadores
sintieron que faltaban muchos detalles en la historia y no desarrollaron la creatividad necesaria para
interpretarla desde una perspectiva personal.
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En cuanto al mareo por movimiento, aparte de la forma en que los jugadores decidian moverse, un
factor que contribuyd a que los jugadores experimentaran malestar fue el retraso en el inicio de sus
movimientos. A veces parecia que iban a camara lenta, que tardaban en avanzar y que de repente se
movian rapidamente. Esto ocurria porque compartiamos la pantalla del juego en el ordenador para
ayudar a los participantes cuando era necesario. Sin embargo, este problema solo afecté a los seis
primeros participantes cuando decidimos dejar de compartir la pantalla para mejorar la experiencia.
Como los siguientes jugadores tenian experiencia en realidad virtual y entendian el idioma inglés, no
fue necesario compartir la pantalla.

En general, todos los participantes disfrutaron del juego y tuvieron una experiencia positiva.
Consideraron que se provocaban mdas emociones negativas que positivas, pero esto no entorpecioé la
experiencia; al contrario, la enriquecio.

Evaluacion de resultados y comentarios

Tras los resultados del cuestionario y los grupos focales, fue posible evaluar el juego en términos de
estimulacién de emociones, aspectos visuales y sonoros, historia y experiencia del usuario.

Empezando por la estimulacién de emociones, quedd claro que el objetivo del juego se logré al
provocar numerosas emociones en los diez participantes. Si se compara la lista de elementos del
juego disefiados para evocar emociones positivas y negativas con la lista de elementos del juego
mencionados por los jugadores y sus correspondientes desencadenantes, se observa que los
desencadenantes previstos provocaron de forma efectiva emociones. Ademas, los jugadores
mencionaron otros elementos. La Tabla 8 presenta los desencadenantes disefiados por el equipo,
junto con los elementos adicionales mencionados por los jugadores y las correspondientes emociones
sentidas.

Tabla 8. Descripcion de desencadenantes/emociones

Desencadenantes

Emociones

Cumplimiento de objetivos

Alegria, orgullo, satisfaccién

Progresar en el juego

Orgullo, satisfacciéon

Mecanica del juego

Admiracidn, satisfaccion, fascinacion

Exploracion Alegria
Aspecto visual Admiracion
Encontrar pistas Esperanza, fascinacion
Encontrar piezas Deseo

Historia

Fascinacidn, deseo, tristeza, desprecio

Enigmas faciles de resolver

Ira

Falta de existencias

Aburrimiento

Entorno oscuro Miedo
Linterna Miedo
Cucarachas Admiracidn, fascinacion, asco

Enigma de la cerradura del cofre

Orgullo, fascinacién, vergiienza, ira

El cadaver y los ojos de Mary

Admiracidn, fascinacion, tristeza, miedo, asco

Disefio de sonido

Miedo

Altura

Miedo

Llaves en cerraduras

Satisfaccion, ira

El cadaver de John

Admiracidn, miedo, asco

Liquido téxico

Asco
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Como puede verse en la Tabla 8, ademas de los desencadenantes previstos, los jugadores
identificaron otros desencadenantes. A través de la Tabla 8, también podemos observar que varios
elementos previstos para evocar emociones negativas también suscitaron emociones positivas
simultdneamente. Aunque varios desencadenantes provocaron enfado en los jugadores, los
elementos divertidos a la hora de completar objetivos o resolver enigmas solian ir acompafnados de
satisfaccion [5,15]. El hecho de que los enigmas fueran faciles de resolver provocaba sentimientos de
enfado y frustracidn cuando los jugadores eran incapaces de resolverlos. Este fendmeno es coherente
con la investigacion sobre los Juegos de Escape. En esta investigacion se descubrié que, aunque
desarrollar una mentalidad creativa para la resolucién de enigmas es beneficioso, también puede
conllevar limitaciones, ya que los jugadores esperaban que las soluciones fueran mas complejas de lo
que eran en realidad [12].

Ademas, la frustracion de los jugadores consigo mismos se deriva de tres conceptos fundamentales
de la realidad virtual: interaccién, inmersion e involucracién [10,11]. Esto se debe a que se empled
una estimulacion activa de las emociones, en la que los participantes interactuaban activamente con
un entorno disefiado para provocar emociones [10].

Ninguno de los participantes mencioné la necesidad de memorizar simbolos y letras para resolver dos
enigmas. Al observar a los jugadores durante el juego, nos dimos cuenta de que dedicaban cierto
tiempo a memorizar los simbolos vy las letras, y algunos jugadores incluso los recitaban a medida que
avanzaban. Cinco participantes tuvieron que volver atras para repasar los simbolos y las letras. Este
fendmeno puede atribuirse al estrés, que afecta a la memoria de los jugadores y plantea limitaciones
para los enigmas con soluciones repartidas por distintas salas [12]. En resumen, el juego logré con
éxito su objetivo de provocar diversas emociones a través de un amplio abanico de desencadenantes.

El aspecto visual del juego fue muy comentado por los participantes, tanto positiva como
negativamente. Los jugadores apreciaron mucho el disefio visual de la casa y su decoracidn. Sin
embargo, también expresaron su temor ante las zonas oscuras, sugiriendo que posiblemente eran
excesivamente oscuras. No podemos evaluar plenamente la validez de este comentario, ya que no se
sabe si dificulta la jugabilidad o simplemente cumple su propdsito de incomodar a los jugadores en
€sas zonas.

En cuanto al disefio sonoro del juego, solo se incluyeron los sonidos mas importantes. Sonidos como
la caida de objetos no se anadieron en esta fase de prototipo, aunque ninguno de los jugadores
menciond su ausencia. Segun las respuestas al cuestionario, es evidente que los sonidos mas
destacados eran los susurros en la zona oscura de las escaleras, que evocaban miedo, ansiedad y
aprension en los jugadores. Solo uno de los participantes calificd el disefio sonoro con un cero,
atribuyéndolo al importante ruido de fondo de la universidad, que le impedia oir cualquier sonido
durante el juego.

En cuanto a la historia del juego, solo cinco jugadores tuvieron la oportunidad de completarlo y
experimentar la historia en su totalidad. No obstante, todos los participantes recibieron informacion
sobre la historia durante la sesidn del grupo focal. Solo un participante calificé con un cero todos los
aspectos relacionados con la historia, simplemente porque no pudo avanzar lo suficiente en el juego
como para formarse una opinidn. Tras analizar las respuestas del cuestionario y considerar los
comentarios del grupo focal, puede concluirse que la historia cumplié su propdsito y transmitio los
mensajes previstos. Aunque algunos jugadores consideraron que la historia estaba incompleta, ese
era el efecto buscado: permitir a los jugadores usar su creatividad e imaginacion para rellenar los
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huecos. Segun las investigaciones sobre los Juegos de Escape, implicar a los jugadores en la historia es
crucial para mejorar su experiencia, y un enfoque eficaz es dejar la historia incompleta para estimular
la imaginacién de los jugadores e implicarlos ain mas en la experiencia [14]. Por lo tanto, la historia
abierta fue en general una buena eleccién y logré su objetivo para la mayoria de los participantes.

La experiencia del usuario se evalué mediante trece preguntas basadas en el cuestionario GUESS. Los
resultados indican que el juego, como prototipo inicial, cumplid las expectativas. Sin embargo, hay
varios aspectos a considerar para futuras versiones: (1) ajustar el espacio fisico para que sea mas
pequefio, (2) mejorar la mecanica del movimiento, (3) incorporar un tutorial o instrucciones en
pantalla para las interacciones, (4) ofrecer una versidén en portugués, (5) crear un esquema de
objetivos mas claro y (6) mejorar la retroalimentacién visual.

La adaptacion del espacio fisico es necesaria porque el espacio actual es demasiado amplio, y el juego
prolongado provocd nduseas a algunos participantes. Ademas, para su uso en el aula, cualquier tipo
de jugador deberia ser capaz de jugar empleando un maximo de treinta minutos de principio a fin.
Mejorar la mecanica del movimiento también ayudara a reducir el mareo y a mejorar la jugabilidad.
Aunque el movimiento con el joystick proporciona mayor libertad, tal y como se expone en el trabajo
de Samira y Layla, el teletransporte es un método de movimiento mas eficaz para mitigar el mareo al
minimizar la disparidad entre el mundo virtual y el real [7].

Algunos jugadores experimentaron esta distorsidn, especialmente cuando compartian la pantalla del
juego en un ordenador. Aunque el movimiento de teletransporte reduce el tiempo de juego, también
limita las oportunidades de exploracidon que pueden ofrecerse a los jugadores. En consecuencia, el
espacio fisico debe ser mayor si los jugadores deciden explorar o interactuar estrechamente con los
objetos.

La idea de crear un tutorial o proporcionar instrucciones en pantalla para las indicaciones de los
botones es necesaria porque muchos futuros jugadores no estaran familiarizados con la realidad
virtual. Este planteamiento permite a cada jugador aprender cdmo funcionan las interacciones y
familiarizarse con los controles sin interferir en la jugabilidad ni en la experiencia general.

La inclusién de una versién portuguesa del juego ya estaba prevista por todos los colaboradores para
garantizar que los futuros jugadores, que participen en las clases de la Universidad de Minho, puedan
completar el juego sin romper la inmersion al buscar ayuda externa. La implantaciéon de este
elemento estaba prevista para después del desarrollo este prototipo.

La creacién de un esquema de objetivos mas claro se deriva del hecho de que un simple texto en
pantalla puede no captar eficazmente la atencion de los jugadores. Todos los participantes
expresaron la necesidad de pulsar con frecuencia el boton “A” para revisar la informacion.

La necesidad de mejorar la retroalimentacion visual se hizo evidente en los comentarios de los
jugadores sobre las interacciones de los enigmas con cerraduras y llaves. Aunque los jugadores
experimentaban emociones positivas al completar estos objetivos y retos, por la observacién externa
mientras jugaban, no podian entender inmediatamente por qué no pasaba nada.

En cuanto a la diferencia entre los jugadores del campo de la enfermeria y los del desarrollo de
juegos, se entendié que los que tienen mas experiencia de juego les resultaba mas facil completarlo.

Aunque habia participantes del campo de la enfermeria con cierta experiencia de juego, los
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conocimientos mas detallados y profesionales relacionados con las experiencias de juego permitieron
a los participantes de este campo desenvolverse mejor y completar los enigmas con mayor eficacia.
Ademads, como los participantes del campo del desarrollo de juegos tienen mds experiencia con
diversos tipos de juegos, experimentaron mas enfado con ciertos elementos en comparacién con los
participantes de enfermeria. Esto se debe a que, en los juegos de entretenimiento, este tipo de
emociones no se provocan intencionadamente en los jugadores, sobre todo porque puede
desmotivarlos. En el grupo de estudiantes de enfermeria, solo una persona tenia experiencia previa
con la realidad virtual, pero mencioné estar acompanada de su hijo y no haber jugado nunca a algo
tan complejo como este juego. La falta de experiencia en realidad virtual se hizo evidente tanto en el
tiempo de juego como en la aparicion de mareos. A pesar de estas diferencias, ambos grupos
demostraron su capacidad para jugar y disfrutaron con él, lo que hace que el juego sea apto para
jugadores con cualquier bagaje.

Los intervalos de confianza del 95 % para la seccion “Emociones experimentadas” indican que las
emociones declaradas fueron bastante coherentes tanto en el grupo de enfermeria como en el de
juego. Esto sugiere que la experiencia con el juego de escape de realidad virtual suscito,
efectivamente, una serie de emociones en los participantes de ambos campos, lo que demuestra la
capacidad del juego para provocar respuestas emocionales independientemente de la exposicidn
profesional previa. En la seccion “Intensidad de las emociones”, los resultados son notablemente
positivos. Ambos grupos mostraron puntuaciones medias de intensidad similares para varias
emociones, lo que indica que el juego mantuvo un impacto emocional constante
independientemente del bagaje del participante. Estos resultados confirman la eficacia del juego a la
hora de evocar emociones de forma constante, lo que refuerza su capacidad para atraer a jugadores
de diversos campos. Los resultados de la seccién “Experiencia del usuario”, caracterizados por
intervalos de confianza del 95 %, revelan puntuaciones altas y constantes en todos los aspectos
evaluados para ambos grupos. Esto implica que el juego fue bien recibido por los participantes tanto
de enfermeria como los de juegos. Las altas puntuaciones indican que el juego enganchd a los
jugadores y cred una experiencia inmersiva y agradable, lo que demuestra su potencial para llegar a
un publico amplio. En general, estos intervalos de confianza registran positivamente la eficacia del
juego a la hora de ofrecer una experiencia satisfactoria a usuarios de distintos perfiles.

Conclusiones

Principales descubrimientos y contribuciones

Para el desarrollo de este juego, la primera investigacion se centré en las emociones y en el ser
humano. En esta investigacién aprendimos que no existe un concepto definido de emocién y que es
muy probable que los investigadores en este campo nunca lleguen a un consenso. Las emociones son
muy complejas y pueden abordarse desde diversas perspectivas. A lo largo del recorrido histdrico,
hemos aprendido que varios investigadores y filésofos crearon sus propias teorias sobre las
emociones y cdmo se manifiestan en los seres humanos. Durante la investigacion para este proyecto,
nos basamos principalmente en el trabajo de dos investigadores: Paul Ekman [25] y Norman [26]. De
Paul Ekman aprendimos que las emociones pueden interpretarse a través de las expresiones faciales.
Ekman desarrollé un sistema de medicién para identificar emociones basado en las expresiones
faciales genéricas de diferentes individuos. Gracias a ello, decidimos utilizar imagenes PrEmo en el
cuestionario para representar las emociones, acompafadas de texto para facilitar el analisis de los
datos.
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Con Norman aprendimos cémo procesa las emociones el cuerpo humano y cémo reacciona ante los
estimulos emocionales. Ademas, Norman explica, de forma prdctica, cdmo un estimulo emocional
negativo también puede evocar una emocion positiva. Al estudiar toda la informacion de esta
seccion, quedé claro que no hay forma de predecir qué emocién exacta sentiran los jugadores. Por lo
tanto, nos basamos en las ideas de Norman para crear una tabla de emociones positivas y negativas,
junto con sus correspondientes elementos de juego como desencadenantes. Esta investigacion
confirmé la hipdtesis uno, que anticipaba que es imposible predecir la emocidn exacta que sentira un
jugador.

La principal ventaja de utilizar la realidad virtual es que no existe ninguna barrera entre el personaje
del juego y el jugador, lo que crea una sensacion de inmersidn total en el mundo del juego. Esta
estimulacién activa de las emociones permite a los jugadores participar activamente en la generacion
de sus emociones. Esto conlleva un alto nivel de inmersion, que hace que los jugadores sientan que
estan realmente en el mundo virtual, desconectando del mundo real y estimulando sus sentidos para
disfrutar de una experiencia mas atractiva. Consideramos que la realidad virtual es una herramienta
valiosa y un medio directo de provocar emociones por su proximidad a la realidad. Segun los
resultados de las pruebas, era evidente que los jugadores sentian que todo les estaba ocurriendo en
la realidad. Todos los participantes se vieron inmersos en el juego y se concentraron completamente
en él. Esta investigacion y los resultados confirmaron la hipdtesis tres, que predecia que la realidad
virtual contribuye a mejorar la experiencia del juego.

Elegimos el género del juego de escape tras realizar algunas investigaciones porque es un tipo de
juego disefado para evocar emociones en los jugadores, normalmente emociones negativas como el
miedo y la ira, seguidas de emociones positivas como el orgullo y la satisfaccidon. Basandonos en los
resultados de nuestras pruebas, observamos que el Juego de Escape era, sin duda alguna, la mejor
eleccidon para este tema y que ocurrié todo lo que habiamos previsto. A pesar de la intensa
estimulacién de emociones negativas, los jugadores siguieron disfrutando del juego y nunca se
plantearon abandonar. Estos resultados confirmaron las hipétesis cuatro y cinco. De ello podemos
concluir que la estimulacién de emociones negativas no hace que los jugadores abandonen el juego o
les disguste.

La fase de pruebas con los dos grupos diferentes tuvo lugar una vez finalizado todo el desarrollo del
prototipo. Estos dos grupos de participantes se dividieron en cinco del ambito de la enfermeria y
cinco del ambito del desarrollo de juegos. Esta fase de pruebas fue un éxito y evaluamos el juego
como eficaz a la hora de suscitar emociones en los jugadores, cumpliendo su objetivo. A partir de los
resultados de las pruebas y de la evaluacién presentada en la cuarta secciéon de este documento,
pudimos validar las hipdtesis dos, seis y siete. En cuanto a la hipdtesis seis, podemos saber que los
sentimientos de enfado de los participantes con el enigma de la cerradura del cofre llevaron a los
jugadores a pasar mas tiempo probando el mismo cédigo varias veces. Otro ejemplo de esta hipdtesis
se observd cuando los participantes tuvieron que cruzar el tablén del balcon para recuperar una
pagina del diario. Muchos participantes abordaron este reto con cautela y atencién debido al miedo o
la preocupacidn por caerse.

La hipotesis siete, que predecia que un mismo elemento del juego podia evocar multiples emociones
positivas y negativas en distintos individuos, se observé en muchos casos. Un ejemplo de este
fendmeno se produjo con los ojos de Mary, ya que los jugadores se sintieron tanto sobresaltados por
los ojos que seguian sus movimientos como fascinados por el efecto. En cuanto a la segunda
hipdtesis, a pesar de que los participantes experimentaron la emocién de la ira, algunos no la
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seleccionaron en el cuestionario porque iba seguida de orgullo o satisfaccion. Un ejemplo practico fue
el enigma de la cerradura del cofre, en el que casi todos los participantes entendieron el afo
correcto, pero pasaron mucho tiempo probando repetidamente el mismo afio hasta que se dieron
cuenta de que una fecha es algo mds que el afio. En este sentido, a pesar de sentir frustracién, la
emocién positiva del logro prevalecio sobre la negativa cuando completaron con éxito el enigma.

Ademas de estos aspectos, la linterna también se menciond como un elemento que causaba miedo
en el grupo focal, pero ningln participante identificd este elemento como un desencadenante en el
cuestionario.

En conclusion, podemos comprobar que el prototipo fue un éxito entre nuestros participantes y
colaboradores. Aunque el juego “Escape VR: The Guilt” ya es bastante sélido, hay aspectos que
pueden mejorarse. Todas estas posibles mejoras se presentan en la siguiente seccién.

Comparacion con estudios anteriores

En el Ambito de los juegos de realidad virtual y la evocacion de emociones, nuestro reciente estudio
ofrece una notable ampliaciéon de nuestros conocimientos en comparacion con trabajos anteriores,
como el estudio XEODesign y el analisis de un Juego de Escape de realidad virtual. Una de las
caracteristicas mas destacadas de nuestra investigacion es la exploracién exhaustiva del amplio
abanico de emociones experimentadas por los jugadores en los escenarios de un Juego de Escape de
realidad virtual. Mientras que el estudio XEODesign se centrd en las emociones en una variedad de
juegos, el nuestro ahondd en un panorama emocional diverso en un género especifico. Al igual que
en un Juego de Escape de realidad virtual, utilizamos emociones negativas junto con enigmas y el
entorno. A pesar de la similitud con este estudio, los anteriores no llevaron a cabo un analisis
emocional profundo. Nuestro meticuloso examen de diversas emociones proporciona una
comprensidon matizada de las respuestas emocionales de los jugadores, lo que permite un analisis
mas complicado de las experiencias en un juego de realidad virtual.

Ademas, nuestro estudio evalud la experiencia del usuario en los Juegos de Escape de realidad virtual
con un mayor nivel de profundidad. Aunque tanto el analisis de XEODesign como del juego de escape
de realidad virtual evaluaron la experiencia del usuario, nuestra investigacién destacd por
implementar preguntas basadas en el cuestionario GUESS. Nuestro cuestionario ofrece un enfoque
estructurado y exhaustivo para evaluar diversos aspectos de la participacién, la inmersion y la
experiencia general del jugador. Al emplear este método, nuestro estudio proporciond una vision
mas rica de cdmo los jugadores perciben y se involucran con los juegos de escape de realidad virtual,
contribuyendo a una evaluacién mds holistica de las experiencias de los usuarios.

Otro rasgo distintivo de nuestro proyecto fue la diversidad en el seno de nuestros grupos de
participantes. Mientras que el estudio XEODesign y el analisis del juego de escape de realidad virtual
se centraron en perfiles especificos de jugadores, nuestro estudio incorpord participantes de dos
procedencias, incluidos individuos de los ambitos de la enfermeria y del juego, que podrian o no estar
familiarizados con los juegos y/o la realidad virtual. A pesar del pequefio nimero de participantes,
esta muestra permitiéd una evaluacién mdas amplia de como diferentes individuos, con diferentes
experiencias y expectativas, responden segln su experiencia y sus emociones a los juegos de escape
de realidad virtual.

Ademas, nuestro estudio introdujo una rigurosa dimension estadistica que no estaba presente en
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anteriores estudios. Mediante el uso de la desviacidn estandar y los intervalos de confianza, nuestro
estudio aumentd la credibilidad y solidez de sus conclusiones. Esta incorporacién de métodos
cuantitativos garantizd que las respuestas emocionales y las experiencias de los usuarios dentro de
los juegos de escape de realidad virtual se evaluaran con un alto grado de rigor cientifico.

Por ultimo, nuestro estudio ha ido mas alla de la mera identificacidn de emociones y ha profundizado
en los elementos especificos del juego responsables de desencadenar estas respuestas emocionales.
Al realizar este analisis pormenorizado, nuestra investigacién proporciona informacion practica para
los disefiadores de juegos de realidad virtual.

Nuestra investigacidn ofrece orientacidn sobre como crear de forma eficaz experiencias con juegos de
escape de realidad virtual que provoquen las reacciones emocionales deseadas, mejorando asi la
jugabilidad general y la involucracion del jugador.

En conclusién, nuestro estudio avanza significativamente en la comprension de la involucracién
emocional en los juegos de escape de realidad virtual. Al explorar un espectro mdas amplio de
emociones, utilizar cuestionarios exhaustivos, incorporar diversos perfiles de participantes, integrar el
rigor estadistico y analizar los desencadenantes precisos de las emociones, nuestra investigaciéon
supone una contribucién sustancial al corpus bibliografico existente. Nuestra investigacién no solo
enriquece la comprension de las experiencias emocionales en los juegos de realidad virtual, sino que
también ofrece valiosas ideas para el disefio y el desarrollo de futuros juegos de escape de realidad
virtual.

Futuras mejoras y recomendaciones

A la luz de los resultados de la evaluacién, la creacion de “Escape VR: The Guilt” demostrd tanto
éxitos sustanciales como posibilidades de crecimiento futuro. El juego consiguié evocar diversos
sentimientos en los jugadores, demostrando una buena estimulacién de emociones. Aunque los
desencadenantes previstos lograron sus objetivos, los jugadores también tuvieron reacciones
emocionales adicionales, lo que demostré una experiencia de juego dindmica. Para mejorar la
resolucion de enigmas, hay que prestar mas atencion a ciertos factores, como el requisito de
memorizacién y los limites provocados por el estrés.

Hubo discrepancias sobre los disefios sonoro y visual. Aunque muchos jugadores elogiaron los
fascinantes graficos y la interesante atmdsfera, varios se mostraron preocupados por los puntos
extremadamente ldgubres del juego. Los participantes afirmaron sentirse asustados y ansiosos
debido al disefio sonoro. No obstante, la experiencia de un jugador se vio entorpecida por el ruido de
fondo. Para lograr la combinacién ideal de comodidad e inmersidn, habria que ajustar estos factores.

A pesar de estar inacabada, la historia del juego transmitié con éxito los temas previstos y cautivo la
imaginacion de los jugadores, aumentando su inmersién en la experiencia de juego. No obstante,
abordar la historia inacabada y ofrecer una conclusién mas meditada podria aumentar el interés de
los jugadores.

La experiencia de usuario del prototipo inicial resultd satisfactoria, pero también ponia de manifiesto
ciertas dreas que necesitaban mejoras. El mareo por movimiento puede reducirse y la jugabilidad
puede hacerse mds eficiente condensando el entorno fisico y afladiendo mecanicas de movimiento
mas légicas. Es esencial ofrecer un tutorial o instrucciones en pantalla para ayudar a los jugadores,
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especialmente a los principiantes en realidad virtual, a acostumbrarse a los controles y las
interacciones. La traduccién al portugués satisfara las necesidades de la Universidad de Minho para
su uso en el aula. Para ayudar con éxito a los jugadores y aumentar el disfrute general del juego, es
necesaria una estructura de objetivos mas clara y una mejor retroalimentacién visual. Estos cambios
garantizardn una experiencia de juego mas fluida y atractiva. Ademas, es importante reconocer los
contrastes entre los jugadores en los dmbitos de la enfermeria y el desarrollo de juegos. La intensidad
y los retos del juego pueden ajustarse para adaptarse mejor a los diversos niveles de habilidad y
experiencia de los jugadores.

En conclusidn, “Escape VR: The Guilt” ha conseguido estimular emociones e implicar a los
participantes, sentando una buena base para una entretenida experiencia de juego de realidad
virtual. El juego se desarrollard y tal vez serd objeto de nuevas versiones si se tienen en cuenta los
comentarios y las mejoras sugeridas por jugadores de distintos perfiles. La investigacion y el
desarrollo continuados pueden mejorar el panorama de los juegos de realidad virtual a medida que
se desarrolla la industria del videojuego, ofreciendo una experiencia atractiva y placentera a
jugadores de todas las edades y niveles de habilidad.
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Juego de realidad virtual SG4NS: instrucciones de instalacidn y uso.
SideQuest y archivos APK para juegos de realidad virtual

Roderick Bugeja*; Daren Chircop*
*Universidad de Malta

Introduccion

Para instalar el serious game SG4NS, se recomienda utilizar SideQuest porque es la forma mas sencilla
de transferir aplicaciones a los auriculares Meta Quest fuera de la Meta Store.

SideQuest es una aplicacidn externa que permite transferir e instalar juegos y aplicaciones de realidad
virtual a un dispositivo RV Meta Quest. Este manual de usuario le guiara a través del proceso de
descarga e instalacién de SideQuest, la activacion del modo desarrollador en su dispositivo de
realidad virtual y la instalacién de archivos APK para juegos de realidad virtual. En la seccidon final
también hay instrucciones para transmitir los visuales del videojuego a la pantalla del PC utilizando
SideQuest y empezar a jugar.
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1. Instalar SideQuest

a. Abra un navegador web en su ordenador y dirijase al sitio web oficial de SideQuest
(https://sidequestvr.com). Haga clic en “Get Sidequest”.

b. Dirijase a la sesion “Advanced Installer” y haga clic en el enlace adecuado para su sistema
operativo (Windows, macOS o Linux).

Get SideQuest

s A O Al P 21 W i iy i e . Fis S i A P iy P

Easy Installer ranced Installer

T el L el il e bl e D T e 3 e ] R T it BN T, e et A il T ] S e, el i

Recommiended

Easy Installor e B e Advanced Installer

¢. Unavez finalizada la descarga, localice el archivo descargado y ejecute el instalador.
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d. Siga las instrucciones que aparecen en pantalla para completar el proceso de instalacion.

Do you waed Lo run this fle?

. Parrm
Pubdaber  SideQuent Lid
hpe Agphcaton
¥ o Moy Sake st St
L el
Adaers aui bet LS % e
Whie thn . et can be e e type an
L 5
f urterits ¥ gnster Oy - m pritdate
¥ L]
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i SideQuest Setup

Choose Install Location
Choose the folder in which to install SideQuest.

Setup will install SideQuest in the following folder. To install in a different folder, dick Browse
and select another folder. Click Install to start the installation.

Browse...

2. Activar el modo desarrollador en el dispositivo de realidad virtual

a. Abra un navegador web en su ordenador y dirijase a (https://developer.oculus.com/sign- up/)
para registrarse y obtener una cuenta de desarrollador. A continuacion, inicie sesidon con su
cuenta Meta.

e Seleccione “Continue with Facebook” si ha vinculado sus cuentas de Meta y Facebook.

e Seleccione “Set up account with email” si su cuenta de Meta no esta vinculada a su cuenta de
Facebook.

e Cree una cuenta de correo electrénico si no dispone de ella.

oQ Meta

[ ) Continue with Facebook |

ﬁ_ Continue with Instagram

count with email

Log in with email

Have an Oculus account? Log n
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b. Si ya tiene una cuenta y aplicaciones de realidad virtual, elija
contrario, elija “l don’t have VR apps”.

‘I have VR apps”. De lo

< X

Have VR apps and info to move to a Meta
account?

If you're already using VR, you can log in with your existing Facebook or
Oculus account to move your VR apps and info to your new Meta
account.

Facebook won't be required to set up your Meta account or continue
using your headset.

| don't have VR apps

c. Introduzca su direccion de correo electrénico.

< >

What’'s your email?

Enter the email where you can be contacted. This email will be used for
login and account management, and it won't be public.

Emaill

youremail@gmail.com)| @

d. Introduzca su nombre, apellidos, fecha de nacimiento y contrasefia y haga clic en “Create
account”.
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Finish creating your Meta account

Mame

MAMe SUrmane

Emall
rush.slivi@gmall.com

Password

Birthday
212711994
Your Meta account Information isa’t public.

O I'm interested in receiving emails about Meta Quest releases,
recommendations and sales.

By creating your account, you agres Lo the Meta Terms of Service and
Supplemental Terms of Service, Learn more about how we collect, use and

share your data in the Meta Privacy Policy and Supplemental Privacy Policy,

and how we use cookies and similar technology In our Cookies Policy

e. Introduzca el cddigo de confirmacidn para confirmar su direccion de correo electrdnico.

0O Meta

Enter the confirmation code

To confirm your account, enter the G-digit code that was sent to

TEERer D gmail.com. Edit emall

[{ Conflirmation code

Look for an emall from notification@emall. meta.com. You may need to check yous

spam of social mall folder,

Ididn’'t get a code

f. Personalice su cuenta y haga clic en finalizar.
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Thanks for completing setup!

If you want to make changes later, just visit your Settings.

g. Para ser desarrollador de Oculus, tiene que proporcionar una tarjeta de crédito o configurar la
autenticacién de dos factores.

Verify Your Oculus Developer Account

»! Recommendstion X
Since you are an Doulis developer, we'd ke o recomimend crash amabytics which can help you improve stebiity and peefomunce
of yoie mpp

Try & out

Tos ber 50 Oicudus developes, you need 10 provide s credit card or set up two-factor suthenbication to help us establish your identity. If
VORI FBMOvE B Infcemation, Four account will ng fonger be veriled. Learm Mo

Add Crodit Card
= Thuin will B v sy Dol pecount under Payment Methods. Yeu can st use i for Geulus n

Store purchases

Set Up Two-Factor Authentication

@ Your phone nurnbed will be saved in your Meta sccount under teo-facior suthendcabon, and wil

b weed t0 send you an suithenticalion code so you can verdy your sccour. To compleie m
vertlication, stan by sefecting Sei Lip, then select Edit for two- tector auihenfeation beloes sdding
yoat phone menber in the Text Message section

h. Configure la autenticacion de dos factores.

Password and security

Bessiang Manage wham you're logged in Bt

Twe-inetor suthenticatiss  OH
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i. Configure al menos uno de los factores de autenticacion.

e Mensaje de texto a través de nimero de movil.
e Aplicacién de autenticacidon descargando y configurando una aplicacidon de autenticacién en su
movil (como Duo, Google authenticator, etc.).

r Teut Messsgo ADD
Add @ phors namiber bo recaiva two factor codes
Al Authenticator App ADD
fdd a backup authenticator app to genarate two factor codes

j.  Para publicar contenido de realidad virtual en una organizaciéon, debera anadir la organizacién a
su cuenta de desarrollador de Oculus. En la pagina de inicio de su cuenta de desarrollador de
Oculus, dirijase a la pestafia “Manage”. A continuacién, podrd elegir organizaciones y crear una
organizacién. O alguien del equipo puede afadir su cuenta de desarrollador a una organizacién
existente.

k. Descargue la aplicacidn Meta Quest en su teléfono movil.

T wall =

- Smarch

Meta Quest I

L oPen ] M

-
=
Jo

What's New version History

The latest version contains bug fixes and
performancs mproverrenis

Preview

Get Updates on
Deals and Latest

Releases

79 | Pagina



I. Inicie sesién en la aplicacién con su cuenta Meta.

e Seleccione “Continue with Facebook” si ha vinculado sus cuentas de Meta y Facebook.

e Seleccione “Set up account with email” si su cuenta de Meta no estd vinculada a su cuenta de
Facebook.

m. Encienda los auriculares Quest.

n. Seleccione “Menu” en la aplicacion Metaquest.

s || LLL AT
ROt
Illllﬂl

4

o. Seleccione “Devices”.

— -e
= @ &
Events Invite Links People Move

; q
py o0 R od

Challenges Casting

i'&

Settings
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p. Seleccione “Headset settings”.

Manage Your Device

@& App Library
£y |

o) Headset Settings

& =
| I“' Keyboard

g. Seleccione “Developer Mode”.

Headset Settings
Wi-Fi
Controllers
Phone Notifications
Developer Mode
Advanced Settings

About Headset

r. Active la opcién “Developer Mode” para habilitar el modo depuracién USB.

Developer Settings
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3. Conectar el dispositivo de realidad virtual al PC e instalar los archivos APK

a. Conecte su dispositivo de realidad virtual al ordenador mediante un cable USB/USBC
compatible.

b. Abra la aplicacién SideQuest en su PC.
Haga clic en “Open setup instructions” y siga las instrucciones tanto en el PC como en los
auriculares de realidad virtual.

DFEN SETUR INETRLIC TIONS

PROMOTE G

d. Aseglrese de que el dispositivo esta correctamente conectado y ha sido reconocido por su
ordenador y haga clic en volver a inicio.

SideQuest inside your VR he:

< Back Fiome .'! 7 )
Setup & Support sID! U\E%T

Latest 1 installed

Connection Status
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e. Antes de instalar el archivo APK en el auricular, asegurese de que el archivo se ha guardado en
uno de los directorios de su PC.

f. Es posible que aparezca un mensaje solicitando permiso para el modo depuracién USB en su

dispositivo de realidad virtual. Acepte la solicitud para permitir la conexidn entre el ordenador y
el dispositivo de realidad virtual.

g. En SideQuest, haga clic en el icono “Install APK file” y dirijase al directorio donde se encuentra el
archivo guardado.

P E cQmTON

(| Q Install APK fibe brom folder oh compuber. §

ik scoe

Lair e i

e SGANS VZ2apk )

O USER-MARLIAL

i Mew Folder
Last weeels (4]
cave
RPP1_MSS_PSL
B 7 ancd 25 (1
B 17 and 25

0% Copy of 25

Al Files (=.*)

h. En la pagina de detalles, haga clic en el botén “Install” para instalar el archivo APK en su
dispositivo de realidad virtual.

i. Espere a que finalice el proceso de instalacion. Una vez finalizado, vera una notificacion
indicando que la instalacidn se ha realizado correctamente.
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4. Ejecutar juegos de realidad virtual a través de SideQuest

a. Sidesea que los demds puedan ver los efectos visuales a través de la pantalla del PC antes de
iniciar un juego de realidad virtual, haga clic en el icono “Stream from your headset to your
PC™”.

€c®>EmFTOME

Serearn from your headset 1o your PC with ScrCpy

{5 SIDEQUEST

b. Después de la instalacidn, localice el juego o la aplicacidn en la biblioteca de aplicaciones de su
dispositivo de realidad virtual o en la biblioteca de aplicaciones SideQuest.

c. Localice el juego en la biblioteca de aplicaciones de su dispositivo de realidad virtual, tal y como
se indica a continuacién.

d. Utilice el icono de filtro de la parte superior derecha y seleccione “Unknown sources’” para ver
la aplicacidn que ha instalado.
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e. Seleccione el juego que instald a través de SideQuest, el cual deberia iniciarse automaticamente.

LT S

f. iDisfrute de su experiencia de juego de realidad virtual!
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Press 'A' to Start.

5. Videos utiles
Instrucciones para la instalacion de Sidequest

1 - Crear organizacién

https://sidequestvr.com/assets/videos/create organisation.mp4

2 — Modo desarrollador

https://sidequestvr.com/assets/videos/enable dev_mode.mp4

3 — Conectar

https://sidequestvr.com/assets/videos/connect accept.mp4
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