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Resumen Ejecutivo 

La tecnología de Realidad Virtual1 ha ido evolucionando a tal punto de eliminar la frontera 

de lo irreal con lo real, eso nos hace emprender un nuevo reto, el cual consiste en crear 

mundos virtuales inmersivos para que el usuario se sienta en un ambiente diferente en el que 

se encuentra.  

Este proyecto de investigación propone un modelo estadístico de los principales sectores de 

negocio de Realidad Virtual, con el fin de brindarles a todos aquellos negocios orientados al 

desarrollo de aplicaciones de Realidad Virtual una base estructurada en cuanto a valor 

comercial y adopción de mercado. Además, se propone la taxonomía de dispositivos, la cual 

esta categorizada y jerarquizada en base a las características y utilidades de cada dispositivo. 

Ello con la finalidad de brindar al usuario una mayor comprensión de los diferentes tipos de 

dispositivos de Realidad Virtual existentes en el mercado y además puedan conocer que 

dispositivo usar de acuerdo a la necesidad que deseen cubrir en un determinado sector.  

Asimismo, como plan de continuidad para la tendencia del desarrollo de proyectos de 

Realidad Virtual, se proponen 22 proyectos en base a la necesidad de la Escuela de Ingeniería 

de Sistemas y Computación de UPC y al sector de negocio que ellos requieren, apoyándonos 

con la información obtenida del modelo estadístico de sectores y la taxonomía de 

dispositivos de Realidad Virtual. 

 

Palabras clave: Realidad Virtual; Modelo estadístico de sectores; Taxonomía de 

dispositivos; Inmersión; Sectores de Realidad Virtual. 

  

                                                 

1 Tecnología que permite al usuario sentirse inmerso en un ambiente de apariencia real creado por un 

computador a través de los estímulos sensoriales tales como la visión, audición, sentimiento y la sensación de 

movimiento. 
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Abstract 

The technology of Virtual Reality has evolved to such an extent to eliminate the border of 

unreal and real, this makes us undertake a new challenge, which consists of creating 

immersive virtual worlds so that the user feels he is in a different environment from which 

he is located.  

This research project proposes a statistical model of the main business sectors of Virtual 

Reality, in order to provide to all those businesses oriented to the development of 

applications of Virtual Reality a structured base in terms of commercial value and market 

adoption. In addition, the device taxonomy is proposed, which is categorized and 

hierarchized based on the characteristics and utilities of each device. This in order to provide 

the user with a better understanding of the different types of Virtual Reality devices available 

in the market and also they know which device to use according to the need they wish to 

cover in a certain sector.  

Likewise, as a continuity plan for the trend of the development of Virtual Reality projects, 

22 projects are proposed based on the need of the School of Systems Engineering and 

Computing of UPC and the business sector that they require, supporting us with the 

information obtained from the statistical model of sectors and the taxonomy of Virtual 

Reality devices. 

 

Keywords: Virtual Reality; Statistical model of sectors; Taxonomy of devices; Immersion; 

Sectors of Virtual Reality. 
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Introducción 

En este estudio se propone una base teórica para lograr una mayor comprensión de Realidad 

Virtual, en cuanto a dispositivos y aplicaciones, da una perspectiva de para qué sirve y que 

se necesita para aplicarla. 

El capítulo 1, contempla el proyecto, problema, objetivo general, objetivos específicos, 

indicadores de éxito y planificación del proyecto.  

En el capítulo 2, se detalla el cumplimiento de cada Student Outcomes de la Comisión de 

Ingeniería y de la Comisión de Computación.  

En el capítulo 3, se describe el marco teórico, incluye definiciones del concepto de Realidad 

Virtual, autor seminal, historia de los dispositivos y tendencia en el mercado de esta 

tecnología.  

En el capítulo 4, se detalla el estado del arte, el cual describe una revisión de la literatura 

referida los dispositivos de Realidad Virtual, rubros y casos de aplicación de esta tecnología.  

En el capítulo 5, incluye el proceso del desarrollo del proyecto el cual contempla el modelo 

estadístico de los principales de sectores de negocio y taxonomía de dispositivos de Realidad 

Virtual, cartera de proyectos profesionales y todos aquellos entregables desarrollados a lo 

largo del proyecto.  

En el capítulo 6, se evidencia el cumplimiento de los resultados obtenidos de la cartera de 

proyectos propuesta, a través de la evaluación del alcance de los indicadores planteados de 

acuerdo con el plan de continuidad.  

En el capítulo 7, se detalla la gestión del proyecto (PMBOK) y se da a conocer las lecciones 

aprendidas, conclusiones y recomendaciones.



  

 

 

Capítulo 1. Descripción del Proyecto 

En este capítulo se describe la necesidad de elaborar la investigación sobre la tecnología de 

“Realidad Virtual” y los sectores de aplicación. Se da a conocer el objetivo general del 

proyecto, objetivos específicos e indicadores de éxito para cada uno de ellos. También se 

describe el alcance del proyecto, plan de comunicaciones, plan de recursos humanos, plan 

de gestión del tiempo y los riesgos que pueden existir durante el desarrollo del proyecto.  

 

 

 

 

  



  

2 

 

Objeto de Estudio 

El objeto de estudio es realizar la investigación de la tecnología de “Realidad Virtual”, casos 

de aplicación, dispositivos y compatibilidades, para proponer una cartera de proyectos 

profesionales que sean desarrollados y dar a conocer los distintos sectores en dónde se puede 

aplicar “Realidad Virtual”. 

Dominio del Problema 

Tabla 1: Tabla de Planteamiento del problema y sus causas 

Problema  Causas 

Expandir el conocimiento de la tecnología de 

Realidad Virtual (VR), sobre dispositivos y los 

principales sectores de negocio, lo cual facilita 

la toma de decisiones de todo aquel que desee 

emprender un proyecto de VR, ya que impacta 

en el éxito de sus ideas de negocio. 

Ausencia de conocimiento que indague 

los ámbitos de utilización donde pueda 

aplicar la Realidad Virtual. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Planteamiento de la Solución 

La solución del proyecto es el modelo estadístico y taxonomía de dispositivos para la 

evaluación del nivel de penetración de Realidad Virtual (VR) en el desarrollo de 

aplicaciones, esto parte del análisis de sectores de negocio de VR, los cuales son elaborados 

a raíz del diseño de un experimento que ha hecho uso de diversas fuentes de datos para lograr 

concretar e identificar estos sectores,  con el fin de brindarles a todos aquellos orientados al 

desarrollo de aplicaciones de “Realidad Virtual” una base estructurada en cuanto a valor 

comercial y adopción de mercado.  

La taxonomía de dispositivos propuesta para esta tecnología está categorizada y 

jerarquizada, de acuerdo a las características de los dispositivos investigados, lo cual ayuda 

a que el usuario tenga una mayor comprensión de los diferentes tipos de dispositivos de 

“Realidad Virtual” existentes en el mercado, con la finalidad de que conozcan que 

dispositivo usar de acuerdo a la necesidad que deseen cubrir en un determinado sector. 
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Objetivos del Proyecto 

Objetivo General 

Proponer una cartera de proyectos, que apliquen la tecnología de realidad virtual en los 

dispositivos y desarrollo de aplicaciones. 

Objetivos Específicos 

 OE1: Analizar la tecnología de “Realidad Virtual”, con respecto a los requisitos, 

compatibilidades de dispositivos y casos de aplicación. 

 OE2: Diseñar un modelo estadístico de los principales sectores de negocio de “Realidad 

Virtual” y una taxonomía de dispositivos de “Realidad Virtual”. 

 OE3: Validar el modelo estadístico en base a las aplicaciones de “Realidad Virtual”. 

 OE4: Proponer un Roadmap de proyectos profesionales de “Realidad Virtual”. 

Indicadores de Éxito 

El cumplimiento de los objetivos del proyecto se mide a través de los siguientes indicadores 

de logro: 

Tabla 2: Tabla de Indicadores de éxito 

N° Indicador 

de éxito 

Indicador de Éxito Objetivo 

Específico 

IE1 Aprobación, por parte del cliente de la documentación 

correspondiente a la Investigación de “Realidad 

Virtual”, los requisitos y compatibilidades de los 

dispositivos. 

OE1 

IE2 Aprobación, por parte del cliente de los casos de 

aplicación de “Realidad Virtual”. 

OE1 

IE3 Aprobación, por parte del cliente del modelo estadístico 

de los principales sectores de negocio de “Realidad 

Virtual” y de la taxonomía de dispositivos. 

OE2 

IE4 Aprobación, por parte del cliente de las aplicaciones de 

“Realidad Virtual”. 

OE3 
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IE5 Aprobación, de las propuestas de la cartera de proyectos 

profesionales de “Realidad Virtual” por parte del cliente 

y el comité. 

OE4 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Planificación del Proyecto 

Alcance 

El alcance del proyecto incluye:   

 La investigación del estado de arte de las tecnologías de Realidad Virtual, los requisitos 

y compatibilidades de los dispositivos. 

 La investigación referente a las aplicaciones, sectores de aplicación, casos de uso, casos 

de éxito y dispositivos que podrán ser empleados para el desarrollo de proyectos de 

Realidad Virtual.  

 La elaboración de las propuestas de la cartera de proyectos basados en realidad virtual 

aplicado en diferentes escenarios tecnológicos. 

 La cartera de proyectos contendrá 22 proyectos profesionales propuestos de acuerdo a la 

investigación realizada. 

En este proyecto se excluirá: 

 El desarrollo de aplicaciones en base a las propuestas de proyecto detallado en el alcance. 

 El desarrollo de una metodología o marco de trabajo como solución a la problemática 

planteada. 
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Plan de Gestión del Tiempo 

En el plan de gestión del tiempo del proyecto se detallan los procesos necesarios para 

administrar el desarrollo y la finalización del proyecto, se definen 4 fases de trabajo, las 

cuales son distribuidas a lo largo de 32 semanas. 

Tabla 3: Tabla de Fases e Hitos del Proyecto 

Fase del 

Proyecto 

Hito del proyecto Fecha 

Estimada 

Entregables 

incluidos 

Prioridad 

Inicio Aprobación del 

Project Charter del 

proyecto. 

Semana 2 
Project Charter 

Plan de Trabajo 

Alta 

Planificación Aprobación, por 

parte del cliente y 

del comité, de la 

planificación del 

proyecto. 

Semana 4 Cronograma 

Descripción de 

Roles y 

Responsabilidades 

Diccionario EDT 

Matriz de 

Comunicaciones 

Matriz de Riesgos 

Matriz de 

Trazabilidad de 

Requerimientos 

Matriz RAM 

Plan de Gestión de 

Alcance 

Plan de Gestión de 

Calidad 

Plan de Gestión de 

Comunicaciones 

Plan de Gestión de 

Riesgos 

Plan de Gestión de 

RRHH 

Plan de Gestión 

del Cronograma 

Registro de 

Interesados 

Alta 

Ejecución Aprobación de los 

requisitos y 
Semana 7 

Informe de 

requisitos y 

Alta 
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compatibilidades 

de los dispositivos 

de Realidad 

Virtual. 

compatibilidades 

de Dispositivos de 

Realidad Virtual 

Aprobación de los 

casos de aplicación 

de la tecnología de 

Realidad Virtual. 

Semana 10 

Casos de 

Aplicación de la 

Tecnología de 

Realidad Virtual 

Alta 

Aprobación del 

modelo estadístico 

de los principales 

sectores de 

negocio de 

Realidad Virtual. 

Semana 16 

Modelo Estadístico 

de los Principales 

Sectores de 

Negocio de 

Realidad Virtual 

Alta 

Aprobación de la 

taxonomía de 

Realidad Virtual. 

Semana 16 

Taxonomía de 

Dispositivos de 

Realidad Virtual 

Alta 

Aprobación de la 

memoria parcial 

del Proyecto. 

Semana 16 
Memoria del 

Proyecto 

Alta 

Aprobación de la 

matriz de casos de 

éxito de 

aplicaciones de 

Realidad Virtual. 

Semana 19 

 Casos de Éxito de 

Aplicaciones de 

Realidad Virtual 

Alta 

Aprobación de las 

guías de 

construcción de 

dispositivos de 

Realidad Virtual 

Semana 23 

Guías de 

Construcción de 

Dispositivos de 

Realidad Virtual 

Alta 

Aprobación del 

informe de las 

propuestas de 

proyectos de 

Realidad Virtual. 

Semana 26 

Propuestas de 

Proyectos de 

Realidad Virtual 

Alta 

Cierre Aprobación de la 

cartera de 

proyectos. 

Semana 31 

Cartera de 

Proyectos de 

Realidad Virtual 

Alta 
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Aprobación por 

parte del comité, 

de los entregables 

finales del 

proyecto. 

Semana 32 

Memoria Final del 

Proyecto 

Poster 

Artículo de 

Investigación 

(Paper) 

Alta 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Plan de Gestión de Recursos Humanos 

Tabla 4: Tabla de Roles y Responsabilidades 

Rol Miembro Responsabilidades 

Comité de Proyectos Rosario Villalta 

Jimmy Armas 

Pedro Shiguihara 

● Evaluar y validar que cada 

proyecto cumpla con los 

outcomes de cada carrera. 

● Aprobar y decidir continuidad 

de proyectos profesionales. 

● Evaluar avance de proyectos. 

Gerente Profesor de 

Innova TI 

Roy Peréz ● Validar los proyectos de la 

empresa Innova TI. 

● Asesorar y dar seguimiento a 

los proyectos de la empresa 

Innova TI. 

● Revisar avances del proyecto y 

manifestar opiniones de 

retroalimentación para la 

mejora continua. 

● Validar que se cumpla lo 

pactado con los proyectos. 

Gerente Alumno de 

Innova TI 

Henry Paulett ● Apoyar al cumplimiento de los 

objetivos de la empresa. 

● Apoyar en el monitoreo de las 

actividades programadas por la 

empresa. 

● Brindar soporte de apoyo para 

cubrir algunas necesidades de 

los proyectos. 

Cliente Alfredo Barrientos ● Aprobar y revisar los 

resultados finales del proyecto, 

así como los avances. 
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● Dar seguimiento y evaluar los 

avances del proyecto. 

● Brindar retroalimentación 

acerca del proyecto. 

● Asesorar a los miembros del 

proyecto en cuanto a la base de 

investigación a seguir. 

Jefe de Proyecto Cynthia Sánchez 

Balbin 

● Gestionar el proyecto. 

● Validar el alcance y objetivos 

del proyecto. 

● Hacer cumplir el cronograma. 

● Realizar coordinaciones con 

los involucrados del proyecto. 

Jefe de Investigación Brenda Arce Banda ● Buscar información acerca de 

los temas del proyecto. 

● Validar los avances y 

estructura de la investigación. 

● Realizar investigaciones sobre 

temas requeridos para el 

proyecto. 

● Documentar las fuentes y 

avances de la investigación. 

 

Recursos Asignados 

de Quality Services 

Recursos asignados 

para los ciclos 2016-

02 y 2017-01 

●  Apoyar con el control de 

calidad de los entregables. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Se presenta a continuación el organigrama del equipo de proyecto. 

 

Figura 1: Organigrama del equipo de proyecto 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

  



  

10 

 

Plan de Comunicaciones 

Todas las reuniones siguen las siguientes pautas: 

 En caso de tener un nuevo miembro en cada reunión, se realiza la presentación de este 

ante los asistentes. 

 Se maneja una agenda para cada reunión de acuerdo a los temas de interés a tratarse y 

tareas pendientes de reuniones anteriores. Se tiene en cuenta el entregable a realizar 

según el diccionario EDT. 

 Cada punto de la agenda cuenta con un nivel de prioridad a ser tratado. 

 Se cuenta con un horario específico para cada reunión, sin embargo, es necesario 

confirmar/recordar la reunión vía correo electrónico un día antes como máximo. 

 En caso se deba postergar una reunión, se debe justificar y acordar el nuevo día de esta. 

 Al finalizar cada reunión se debe recopilar lo tratado, resaltando los acuerdos para 

elaborar el acta de reunión. 

 Todas las actas de reunión deben ser firmadas por el jefe de proyecto, asistente de 

proyecto y gerente general o cliente, respectivamente. 

 

Plan de Gestión de Riesgos 

En el Plan de Gestión de Riesgos se da a conocer los riesgos que pueden suceder durante el 

transcurso del desarrollo del proyecto. La probabilidad de ocurrencia se medirá de 0% al 

100%. El impacto de ocurrencia del riesgo usa la escala: Muy Alta, Alta, Media, Baja, Muy 

baja. 

En la siguiente tabla se detalla los 5 riesgos potenciales que pueden afectar en el desarrollo 

del proyecto. 

 

Tabla 5: Matriz de riesgos 

# Riesgo Probabilidad Impacto Estrategia de mitigación 

1 Información insuficiente 

para la investigación de 

los temas del proyecto de 

Realidad Virtual. 

Muy Baja 

 

Alta Realizar búsqueda rigurosa 

de fuentes confiables y 

actuales. 
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2 Cambio constante del 

alcance del proyecto. 

Alta Muy Alta Validar con el comité, 

gerente profesor de Innova 

TI y profesor cliente los 

cambios del proyecto. 

3 Documentos de los 

avances del proyecto no 

validados por el cliente y 

gerente profesor de 

Innova TI en el tiempo 

máximo establecido 

antes de la presentación 

ante el comité. 

Alta Alta Establecer fechas fijas de 

reuniones semanales con el 

profesor gerente de Innova 

TI y profesor cliente, así 

como reuniones periódicas 

con el comité. 

4 Demora en la elaboración 

y retraso en la 

presentación de los 

entregables del proyecto. 

Media Alta Iniciar a tiempo las 

actividades y en caso de no 

ser así, el tiempo definido de 

holgura permitirá subsanar 

retrasos. 

5 Incumplimiento del 

recurso de QS con 

respecto a las actividades 

asignadas. 

Media Alta -No asignar tareas que 

abarquen más tiempo del 

que dispone el recurso para 

las actividades 

correspondientes a TDP. 

-Realizar revisiones 

periódicas del avance de las 

actividades asignadas. 

-En caso de incumplimiento 

de las tareas asignadas 

realizar escalamiento. 

6 Pérdida de información 

en dispositivos de 

almacenamiento físico. 

Muy Baja Alta Trabajar online y subir 

documentos al instante de 

haberlos terminado. 

7 Abandono del proyecto 

por parte de alguno de los 

integrantes. 

Muy Baja Muy Baja Programar actividades que 

permitan trabajar 

paralelamente, para evitar 

falta de tiempo para realizar 

las tareas asignadas. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Capítulo 2. Logros del Proyecto 

Este capítulo tiene por objetivo describir los logros desarrollados y alcanzados a lo largo del 

proyecto a través de los Student Outcomes de la Comisión de Ingeniería y de la Comisión 

de Computación.  

 

 

 

  



  

13 

 

Student Outcomes 

Los student outcomes son competencias que se evalúan en un Ingeniero de Sistemas de 

Información de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas. 

Estos outcomes, son evaluados por una de las más reconocidas e importantes acreditadoras 

a nivel mundial, ABET. Las comisiones que evalúan los outcomes son Engineering 

Accreditation Commission (EAC), la cual se enfoca en los estándares en ingeniería y 

Computing Accreditation Commision (CAC) que se enfoca en el cumplimiento de los 

estándares que debe alcanzar un ingeniero a nivel de conocimientos en computación.  

Se cuenta con doce outcomes para la carrera de Sistemas de Información, en este capítulo se 

detalla cómo se logró el cumplimiento de cada uno de ellos en el transcurso de este proyecto, 

comenzando por los 11 Student Outcomes EAC (a-k) y finalmente con el Student Outcome 

CAC (j) que determina la continuidad del proyecto.  

Acreditación EAC (Engineering Accreditation Commission of 

ABET) 

A continuación, se detalla a través de qué entregables y/o actividades se ha logrado cumplir 

con lo establecido en los once outcomes A-K de la Acreditación EAC.  

Student Outcome A 

 Descripción: 

Propone soluciones en sistemas de información aplicando principios de matemática, 

ciencias, computación e ingeniería a problemas de ingeniería de sistemas de 

información. 

 Evidencia del cumplimiento: 

Para realizar el proyecto aplicamos conocimientos relacionados a gestión de proyectos, 

matemáticas, estadísticas, diseño de arquitecturas, etc. 

En cuanto a la Gestión de Proyectos, se utiliza la herramienta Microsoft Project 2010, 

para organizar y administrar las actividades que se realizan a lo largo del proyecto, así 

como monitorear y controlar el avance de las mismas de acuerdo al cronograma 

establecido al inicio de cada etapa de proyecto.  
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Figura 2: Cronograma del proyecto IRV desde el ciclo 2016-2 al ciclo 2017-1 

Fuente: Elaboración propia 

 

En relación a las ciencias como matemáticas y estadística, se señala la elaboración de la 

Matriz de Riesgos en la cual se establece la probabilidad de ocurrencia de los 

acontecimientos fortuitos que impactan en el tiempo estimado del desarrollo del proyecto 

y se detalla la estimación de costo del proyecto para cada una de las propuestas de la 

cartera.  

 

Figura 3: Matriz de Riesgos 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 6: Evaluación del costo de hardware del proyecto Enemy in the Maze 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 7: Evaluación del costo de hardware del proyecto Adventure in the Mountains 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Se aplica los conocimientos referentes al diseño de arquitecturas. Se ha elaborado una 

arquitectura lógica y física en el desarrollo de cada una de las propuestas de la Cartera 

de Proyectos, ya que sirven como punto importante para iniciar el desarrollo de un 

proyecto. 
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Figura 4: Arquitectura Lógica 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 5: Arquitectura Física 

Fuente: Elaboración propia 

Todas las arquitecturas y sus detalles se encuentran presentes en los capítulos 5 y 6 de la 

memoria y en los anexos. 

Por otro lado, es importante resaltar que, durante el proyecto se adquiere y aplica 

conocimientos sobre Realidad Virtual, estos se amplían con la investigación de diversos 

artículos científicos.  
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Student Outcome B 

 Descripción: 

Formula y administra proyectos y experimentos en base al análisis e interpretación de 

datos relevantes en la implementación de sistemas de información. 

 Evidencia del cumplimiento: 

A lo largo del proyecto se ha hecho uso de diversas fuentes de datos para lograr concretar 

e identificar los sectores potenciales de realidad virtual que sirven como información 

relevante para la elaboración y aplicación de esta en futuros proyectos de aplicaciones. 

Las 209 aplicaciones de realidad virtual investigadas se obtienen de las 9 tiendas 

virtuales App Store, Google Play, Oculus VR, Samsung VR, Steam Greenlight, 

VivePort, VRIDEO y Wear VR. Estas fueron agrupadas de acuerdo a los sectores al que 

pertenecen, con el fin de elaborar un catálogo de aplicaciones considerando los datos 

como el precio, los dispositivos compatibles y la empresa que lo desarrolla. 

Se elabora un listado de casos de éxito, conceptuando la cantidad de dinero recaudado 

por cada aplicación, en base al precio unitario y la cantidad de descargas, se consideraron 

variables como Ranking, premios y reconocimientos, etc.  

El listado de casos de éxito es la base del cumplimiento de este outcome, ya que en esta 

se hace un experimento para validar el éxito de los proyectos que se van a formular con 

el fin de que la interpretación de los datos obtenidos de este estudio sea la más óptima y 

posteriormente pueda ser validada mediante el juicio de expertos. 
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Figura 6: Casos de Éxito de Aplicaciones VR 

Fuente: Elaboración propia 

Student Outcome C  

 Descripción: 

Diseña la arquitectura de negocio y tecnológica para la implementación de un sistema 

de información, teniendo en cuenta restricciones económicas, sociales, políticas, éticas 

y otras propias del entorno empresarial. 

 Evidencia del cumplimiento: 

El cumplimiento de este Student Outcome se ve reflejado en la metodología propia que 

utilizamos para determinar los principales sectores de negocio de Realidad Virtual en el 

mercado. Esta metodología consiste en investigar, identificar y analizar información 

referente a estadísticas de mercado, 17 productos, 25 papers académicos y 320 

aplicaciones de realidad virtual. Se recopila datos de precios y descargas. Hay proyectos 

que no cuentan con precios y descargas, entonces se sigue el estándar, que consiste en 

analizar la similitud de funcionalidades con todos los proyectos del mismo sector para 

identificar el proyecto semejante al proyecto sin precio. Una vez identificado el proyecto 
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semejante se evalúa el proyecto sin precio en base a atributos de calidad utilizando los 

elementos de pruebas usabilidad (Learnability, Efficiency, Memorability, Errors y 

Satisfaction) para determinar el dato del precio faltante y la descarga.  En el capítulo 5, 

sección 5.1 Sectores de Negocio de Realidad Virtual se da más detalle sobre este análisis. 

Para la elaborar la Taxonomía de Dispositivos de Realidad Virtual, se realiza un proceso 

de investigación de las funcionalidades, especificaciones técnicas, licenciamientos y 

características de 182 dispositivos VR, para identificar y desarrollar las 22 categorías de 

la taxonomía en base a características similares de los dispositivos investigados y agrupar 

cada uno de ellos según a la categoría que pertenezca. 

El modelo estadístico de los principales sectores de negocio y la taxonomía de Realidad 

Virtual son el resultado de este proyecto de investigación, cumplen los objetivos del 

proyecto y cubren la necesidad planteada en la problemática. Para el cumplimiento de 

cada uno de estos objetivos se realiza un plan de trabajo que contempla la fecha de inicio 

y fin para el cumplimiento de cada entregable, estos impactan en el logro del resultado 

del proyecto.   

 

Student Outcome D  

 Descripción: 

Participa en equipos multidisciplinarios liderando o desarrollando sus tareas 

eficientemente con profesionales de diferentes especialidades o dominios de aplicación. 

 Evidencia del cumplimiento: 

Al ser jefes de proyecto y trabajar con diferentes interesados pudimos mejorar y reforzar 

nuestro liderazgo, gestionamos cada fase del proyecto en cuanto a recursos y 

estimaciones de tiempo. Durante el desarrollo del proyecto contamos con la colaboración 

de diversos interesados en campos de: arquitectura de software, diseño gráfico, entre 

otros, los cuales brindaron su aporte para llegar a cumplir con los entregables del 

proyecto.  

Para la elaboración de la arquitectura física y lógica de cada proyecto propuesto en la 

cartera de proyectos, se refuerza nuestro conocimiento teórico en el diseño de 

arquitectura de software de la tecnología de Realidad Virtual y de las compatibilidades 
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de dispositivos VR investigados en el anexo IRV- Dispositivos de Realidad Virtual 

v1.0.docx, para la validación de cada una de las arquitecturas contamos con la asesoría 

de un especialista de Arquitectura de Software.  

A continuación, se visualiza la arquitectura elaborada para el proyecto Music Studio, que 

evidencia la asesoría con el arquitecto de software. 

 

Figura 7: Arquitectura Lógica de Music Studio 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 8: Arquitectura Física de Music Studio 

Fuente: Elaboración propia 



  

21 

 

El poster es uno de los entregables principales del proyecto, refleja el resultado a lo largo 

de estos meses de investigación, para su elaboración contamos con la participación de 

una alumna de la carrera de Diseño Gráfico, la cual apoya el diseño de las imágenes 

incluidas en el poster. El siguiente gráfico, evidencia el aporte brindado por la diseñadora 

para el desarrollo del Poster. 

 

Figura 9: Taxonomía de Dispositivos de Realidad Virtual 

Fuente: Elaboración propia 

 

Además, para la revisión y validación de cada entregable del proyecto (Memoria del 

proyecto, Anexos, Perfil del proyecto, Paper del proyecto, Poster y Documentos de 

gestión), se interactúa con interesados que ocupan diferentes roles, tales como: Profesor 

Cliente, Profesor Gerente, Coautor del Paper, Jefe de línea de QS y recursos QS.  

 

Student Outcome E 

 Descripción: 

Identifica y analiza problemas de negocio o tecnológicos dentro del ciclo de vida de un 

sistema de información con alcance empresarial o inter empresarial. 
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 Evidencia del cumplimiento: 

La primera parte del proyecto consiste en identificar una problemática del mundo real y 

formular una solución de la misma. Se identifica que las investigaciones sobre “Realidad 

Virtual” desarrolladas no permiten una completa comprensión sobre la aplicación de esta 

tecnología, en cuanto a dispositivos y sectores de negocio, esto limita a las personas o 

empresas que quieran emprender el desarrollo de proyectos de “Realidad Virtual”, 

haciendo incluso que estos puedan incurrir en una mala toma de decisiones, es por ello 

que se propone como solución un modelo estadístico de los principales sectores de 

negocio y una taxonomía de dispositivos de Realidad Virtual, los cuales evalúan el nivel 

de aceptación de las aplicaciones VR. 

Dada esta problemática se establece objetivos en el proyecto para contribuir a darle 

solución y aportar valor a la sociedad, estos son medidos a través de indicadores de éxito, 

para asegurar su cumplimiento. 

La identificación del problema, la propuesta de solución a través de la definición de 

objetivos y las restricciones del proyecto se encuentran desarrolladas en la sección 

Descripción del Proyecto, Capítulo 1 de la presente memoria donde se presenta el 

Dominio del Problema. 

Por otro lado, se analizan variables para identificar los riesgos del proyecto y proceder a 

plantear acciones de mitigación, las cuales se plasman en planes de contingencia. 
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Figura 10: Matriz de Riesgos 

Fuente: Elaboración propia 

Student Outcome F  

 Descripción: 

Propone soluciones en sistemas de información con responsabilidad profesional y ética. 

 Evidencia del cumplimiento: 

En cada una de las actividades realizadas para la elaboración del proyecto del proyecto 

se ha contemplando los criterios de responsabilidad profesional y ética.  

En el Marco Teórico y Estado del Arte, Capítulos 3 y 4 de la presente memoria, se utiliza 

diferentes fuentes de información, las cuales son citadas y registradas en la bibliografía, 

teniendo la consideración de los derechos de autor para asegurar el respeto por la 

propiedad intelectual y la integridad del mismo, esto se puede evidenciar en cada anexo, 

entregable, ilustración, tabla e imagen. 

Para el desarrollo de cada uno de los entregables elaborados en este proyecto, como lo 

son Dispositivos de Realidad Virtual, Catálogo de aplicaciones, etc.; se realiza un 

registro de todas las bibliografías e ilustraciones en las que nos apoyamos para evidenciar 

de una manera más efectiva la información que queremos presentar. 
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Por otro lado, para la elaboración de las arquitecturas de las propuestas de la cartera de 

proyectos nos basamos en el conocimiento requerido a lo largo de esta investigación y 

aplicamos nuestro análisis para realizar la distribución de componentes y determinar lo 

necesario para la conectividad. Cabe resaltar, que los iconos utilizados en estas 

arquitecturas fueron esbozados por un recurso de diseño gráfico. 

 

Figura 11: Evidencia de las citas dentro del Marco Teórico de la memoria 

Fuente: Elaboración propia 

 

Student Outcome G 

 Descripción: 

Comunica ideas o resultados orales o escritos con claridad y efectividad a públicos de 

diferentes especialidades y niveles jerárquicos. 
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 Evidencia del cumplimiento: 

Durante el desarrollo del proyecto se ha requerido en diversas oportunidades presentar 

el avance de algunas actividades en una presentación efectiva realizada en Microsoft 

Power Point, dichas presentaciones son preparadas para diferentes públicos con distintos 

niveles jerárquicos como el Comité, Profesor Cliente y Profesor Gerente de IT Research. 

Cabe resaltar que a nuestro Profesor Gerente se le comunican los resultados 

semanalmente, al igual que con nuestro Cliente. 

Por otro lado, a lo largo del proyecto la comunicación escrita también se ve plasmada a 

través de entregables y actas de reunión. 

 

Figura 12: Carátula de la presentación parcial del Taller de Proyecto 2 al Comité 

Fuente: Elaboración propia 

 

Student Outcome H 

 Descripción: 

Identifica el impacto de las soluciones en sistemas de información en el contexto global, 

económico y del entorno en la sociedad. 
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 Evidencia del cumplimiento: 

En más de un capítulo de la presente memoria se identifica el impacto de las soluciones 

referenciadas en los sistemas de información. En el capítulo 3, Marco Teórico, se 

describen las estadísticas que reflejan el impacto económico de la tecnología de Realidad 

Virtual en cuanto a otras tecnologías de la actualidad, así como de los sectores de negocio 

dónde esta se puede aplicar. En este capítulo se describen los precios de distintos tipos 

de dispositivos, lo cuales están categorizados en cuanto a Rango a de Precios y se 

describe el costo de las licencias necesarias para algunos de ellos.  

El impacto económico de las soluciones de Realidad Virtual propuestas se encuentra 

reflejado en un informe, mediante un cuadro de costos considerando los requerimientos 

técnicos y licencias, esto se encuentra explicado con mayor detalle en el capítulo 5, 

Desarrollo del Proyecto.  

Por otro lado, este proyecto de tesis tiene impacto para cada contexto (global, económico 

y social) y diferentes rubros del negocio, ya que se puede obtener beneficios en cuanto a 

investigación científica. En el contexto global permite a las organizaciones obtener 

información para la realización de estudios propios. Beneficia al contexto social con la 

información proporcionada por toda la investigación, ya que en ella se describen 

diferentes casos de aplicación de la tecnología de Realidad Virtual en el sector de Salud 

respecto a temas de rehabilitación y salud mental, para motivar el interés de los 

desarrolladores por mejorar la calidad de vida, en beneficio de la sociedad. Por otro lado, 

la identificación de oportunidades de negocio enriquece al contexto económico de las 

organizaciones al generar nuevos productos que benefician a la sociedad y son rentables 

para dichas entidades. 

 

Student Outcome I 

 Descripción: 

Actualiza los conocimientos en metodologías, técnicas, herramientas por ser necesarios 

para mantener la vigencia en el desarrollo de sistemas de información. 
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 Evidencia del cumplimiento: 

Al ser un proyecto orientado a investigación, los conocimientos obtenidos en el periodo 

comprendido por 32 semanas son amplios y variados, se ha reforzado conceptos 

aprendidos previamente acerca de Gestión de Proyectos – PMBOK, estadísticas, 

matemática básica, arquitectura de software, técnicas de búsqueda de artículos 

científicos, los cuales fueron necesarios emplear para el desarrollo de este proyecto. 

A lo largo de la investigación de la tecnología de Realidad Virtual, se ha aprendido 

nuevos conceptos, técnicas, dispositivos, herramientas y arquitecturas relacionadas a 

este tema, que en contraste con el inicio del proyecto solo se contaba con una visión 

general mas no a detalle del funcionamiento de esta tecnología. Como parte de este 

proyecto se analiza y comprende los sectores de aplicación en los cuales se desenvuelve 

esta tecnología. También, se identifica cuáles son los principales sectores de negocio que 

ocupan un mayor porcentaje en cuanto a valor comercial y adopción en el mercado 

tecnológico. Asimismo, se adquiere conocimiento sobre las funcionalidades, 

compatibilidades, licenciamientos y especificaciones técnicas de los diferentes tipos de 

dispositivos de realidad virtual vigentes en el mercado, con el fin de plasmar esta 

información en la taxonomía de dispositivos de realidad virtual propuesta.  

Como parte de la continuidad del proyecto, se propone una cartera de proyectos. Para la 

elaboración del informe de cada proyecto se emplea el conocimiento en arquitectura 

física y lógica de la tecnología de realidad virtual. Por otro lado, realizar las arquitecturas 

nos da la oportunidad de aprender y reforzar conocimientos sobre el mundo técnico 

usado para el desarrollo de aplicaciones de realidad virtual. 

Student Outcome J 

 Descripción: 

Analiza hechos del mundo contemporáneo identificando el impacto en el desempeño 

profesional del ingeniero de sistemas de información. 

 Evidencia del cumplimiento: 

Las fuentes de información consideradas en este proyecto forman parte de hechos del 

mundo contemporáneo, desarrolladas en contextos y lugares diferentes. El impacto y 

valor generado por la investigación, se refleja en los resultados obtenidos los cuales son 

explicados en el capítulo 6 de la memoria.  
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Por otro lado, la tecnología de Realidad Virtual acuñada por Jaron Lanier2 en el año 1989 

evoluciona a lo largo de los años, a tal punto en el que la tendencia para esta tecnología 

en la actualidad y en los próximos años es de gran relevancia, ya que existen muchas 

actividades cotidianas que no se pueden realizar por temas de espacio, costo, 

discapacidades físicas y tiempo, y esta tecnología puede aplicarse en diferentes tipos de 

escenarios en el cual su desarrollo puede tener mayor impacto al solucionar problemas 

de la sociedad como la salud, educación, labores domésticas, entrenamiento deportivo, 

etc. 

Otro punto importante, es que todas las fuentes de los dispositivos de Realidad Virtual 

son del año 2012 en adelante, esto nos permite conocer como fueron cambiando a través 

de los años y tener una idea de lo que puede ser el futuro. 

Además, el cumplimiento del Student Outcome (J) se refleja en distintos entregables. 

Dentro de la Matriz Informativa de Proyectos se realiza la comparación de los distintos 

proyectos de Realidad Virtual conformados por papers, productos y aplicaciones de 

tiendas virtuales en cuanto a variables de calificación. Con respecto al análisis 

socioeconómico se identifica el impacto del proyecto en el entorno global, social y 

económico, estos beneficios son la investigación científica y las nuevas oportunidades 

en los sectores de negocio de Realidad Virtual considerando la adopción de estos en el 

mercado, así como el valor comercial en beneficio de la sociedad y la economía. 

Por otro lado, cabe resaltar que para el desarrollo del proyecto se emplean métodos y 

herramientas modernas de colaboración y comunicación. Se utiliza Microsoft Share 

Point y Google Drive para almacenar, organizar y compartir información en la nube, esto 

permite el trabajo colaborativo entre los integrantes del proyecto. Además, para para 

facilitar la comunicación del equipo se utiliza correo, Skype y Hang Out. 

 

 

                                                 

2 Jaron Lanier, científico de la computación y autor seminal quien acuñó el término “Virtual Reality". 
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Student Outcome K 

 Descripción: 

Utiliza técnicas y herramientas de última generación en el desarrollo de sistemas de 

información. 

 Evidencia del cumplimiento: 

Durante el desarrollo de este proyecto se usa las siguientes herramientas:  

 Microsoft Office 2010 (Word, Excel, Power Point, Project, Visio) 

 Herramientas de comunicación: Skype y Hang out. 

 Herramientas de almacenamiento: Google Drive y Share Point. 

En cuanto a metodologías, se usa PMBOK y una metodología propia. Para la realización 

de cada documento de gestión se usa PMBOK como guía y estándar de buenas prácticas.  

En el modelo de los principales sectores de negocio de realidad virtual, se utiliza una 

metodología propia para calcular los precios y descargas de cada aplicación. El 

dinero recaudado por proyecto se calcula multiplicando la cantidad de descargas de 

usuario por el precio unitario de aplicación, en el caso de que el precio no se encuentra 

disponible, se procede a calificar las funcionalidades de todas las aplicaciones, para 

obtener el resultado total se suma cada valor obtenido de los elementos de funcionalidad, 

con el fin de identificar la aplicación con precio que tenga características similares a una 

sin precio encontrada en su mismo sector de negocio. Previamente se realiza la 

evaluación de las aplicaciones con precio según los conceptos de prueba de usabilidad 

(Learnability, Efficiency, Memorability, Errors y Satisfaction) plasmados en una matriz 

en la que el rango de clasificación oscila entre los valores 0 y 5, para evaluar la 

proporción de similitud en cuanto a los elementos de usabilidad de las aplicaciones sin 

precio considerando el siguiente Rango: 0%, 25%, 50%, 75%, 100%. Para calcular la 

descarga de cada aplicación, en caso de no encontrar esta información, pero sí el valor 

del precio, se procede a identificar aplicaciones similares mediante la “Matriz evaluativa 

de proyectos VR” para calcular mediante regla de tres simples la cantidad de descarga. 
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Acreditación CAC (Computing Accreditation Commission of 

ABET) 

A continuación, se explica de manera detallada a través de qué entregables y/o actividades 

se logra cumplir con lo establecido en el Student Outcome J de la Acreditación CAC, criterio 

específico de la carrera de Ingeniería de Sistemas de Información. 

Student Outcome J 

 Descripción: 

Comprende y brinda soporte para el uso, entrega y gestión de sistemas de información 

dentro de un entorno de sistemas de información. 

 Evidencia del cumplimiento: 

El entregable final del proyecto consiste de 3 partes, una es el Modelo de los Principales 

Sectores de Negocio de Realidad Virtual, Taxonomía de Dispositivos, y las 22 

propuestas de proyectos profesionales con los cuales se asegura la continuidad de este 

proyecto de tesis, producto del resultado de la investigación y trabajo realizado durante 

los ciclos 2016-2 y 2017-1. Cada una de las propuestas cuenta con un documento donde 

se sustenta la descripción, requerimientos funcionales, propiedades de cada elemento 

hardware3 de acuerdo con los requerimientos específicos, costo, arquitectura lógica y 

física. 

Como parte de la elaboración del proyecto, es necesario detallar todos los puntos 

trabajados para contribuir en el desarrollo de futuros trabajos en Realidad Virtual; con la 

finalidad de generar un trabajo donde no solamente se describan los resultados obtenidos; 

sino que además, guíe a los futuros investigadores en esta rama, al dar a conocer los 

sectores en los que se puede aplicar esta tecnología y el impacto que tiene en cada uno 

de ellos y los más recientes dispositivos de Realidad Virtual, los cuales están 

categorizados y jerarquizados en una taxonomía, de acuerdo a las características de cada 

de uno de ellos, esto servirá para identificar cuáles serán los adecuados a utilizar en cada 

uno de los 10 sectores de realidad virtual. 

                                                 

3 Elemento físico que constituye parte de una computadora o dispositivo informático. 
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Capítulo 3. Marco Teórico 

En este capítulo, se describe la definición de Realidad Virtual, historia de esta tecnología a 

lo largo de los últimos años, sus principales características y factores que hacen que un 

dispositivo se considere Realidad Virtual. 
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Tecnología De Realidad Virtual 

Definición 

Es una tecnología informática, la cual genera un entorno de escenas u objetos que simulan 

la apariencia real de estos y crea en el usuario la sensación de estar inmerso en este ambiente, 

permitiéndole interactuar con objetos virtuales y diferentes estímulos que intensifican la 

sensación de realidad, los cuales incluye la vista, el tacto, el oído y el olfato. 

Definición según Jhon Latta y David Oberj 

Según Jhon Latta y David Oberj (1994) en el paper A Conceptual Virtual Reality 

Model, da la siguiente definición al término de “Realidad Virtual”. 

“La realidad virtual implica la creación y experiencia de entornos. Su objetivo central 

es situar al participante en un entorno que no es real o fácilmente experimentado.”4 

Definición según Prabhat K. Andleigh y Kiran Thakrar 

Según Prabhat K. Andleigh y Kiran Thakrar autores del libro Multimedia Systems 

Design, los cuales tienen más de 23 años de experiencia en arquitectura, diseño, 

implementación y pruebas de software, dan la siguiente definición al término de 

“Realidad Virtual”. 

“El sistema de Realidad Virtual está diseñado para producir en el participante los 

efectos cognitivos de sentirse inmerso en el ambiente creado por un computador a 

través de los estímulos sensoriales tales como la visión, audición, sentimiento y la 

sensación de movimiento.”5 

Definición según Oxford 

Según el Diccionario Oxford que forma parte de Oxford University Press (OUP) y 

es una organización global que tiene como misión proporcionar con base en 

evidencias diccionarios fiables brinda la siguiente definición al término de “Realidad 

Virtual”. 

“Simulación generada por un ordenador de una imagen o un entorno tridimensional 

con la que se puede interactuar de manera aparentemente real o física por una persona 

                                                 

4 Cfr. Latta (1994) 
5 Cfr. Prabhat K. Andleigh y Kiran Thakrar (1995) 
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utilizando un equipo electrónico especial, como un casco con una pantalla interior y 

guantes equipados con sensores.”6 

Definición según la Sociedad de Realidad Virtual del Reino Unido (VRSUK) 

Según la VRSUK, sociedad que tiene como misión ser la fuente definitiva de 

información de realidad virtual y proveer una amplia información sobre esta 

tecnología, da la siguiente definición para el término de “Realidad Virtual”. 

“La realidad virtual es esencialmente el uso de la tecnología para crear la ilusión de 

presencia en un entorno que no está realmente allí. Funciona mediante el envío de 

información a los distintos sentidos, como la vista y el oído, que engañan a nuestro 

cerebro en experimentar algo virtual. La ilusión a menudo se completa con la 

presencia de la interactividad, en otras palabras, el mundo virtual responde de alguna 

manera a su presencia.”  7 

Definición según Gartner 

Según la empresa Gartner de consultoría y de investigación de tecnologías TI, brinda 

la siguiente definición del término de “Realidad Virtual”. 

“La realidad virtual (VR) proporciona un entorno generado por ordenador en 3D que 

rodea a un usuario y responde a las acciones de ese individuo de una manera natural, 

por lo general a través de pantallas montadas en la cabeza de inmersión y seguimiento 

de la cabeza. Guantes proporcionando un seguimiento mano y háptico (sensible al 

tacto) de retroalimentación se pueden utilizar también. Los sistemas basados en las 

habitaciones proporcionan una experiencia en 3D para múltiples participantes; sin 

embargo, son más limitados en su capacidad de interacción.” 8 

Definición según Grigore Burdea y Philippe Coiffet 

Según Grigore Burdea y Philippe Coiffet autores del libro Virtual Reality 

Technology (2003), dan la siguiente definición al término de “Realidad Virtual”. 

                                                 

6 Cfr. Oxford Dictionaries (2016) 
7 Cfr. Virtual Reality Society (2016) 
8 Cfr. Gartner (2016) 
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“La realidad virtual es una interfaz usuario-computadora de alto nivel que involucra 

simulación en tiempo real e interacciones a través de múltiples canales sensoriales.” 

9 

Tendencia en el Mercado 

En la revista Fortune10, Tim Merel, director administrativo de Digi-Capital pronostica en un 

informe que la tecnología de Realidad Virtual se convertirá en una de las corrientes 

principales para el 2020 generando un negocio de $30 mil millones en un período de cinco 

años partiendo del 2015 al 2020. Entre este creciente ecosistema de negocio se contempla 

VR hardware, juegos y aplicaciones.9 

Según la empresa Goldman Sachs Global Investment Research11, los sectores de Realidad 

Virtual en cuanto a valor comercial tienen pronosticado para el año 2025 tener un 

crecimiento en 9 sectores, los cuales son: Militar, Ingeniería, Videojuegos, Salud, 

Educación, Inmobiliaria, Live Events, Entretenimiento (Video Entertainment) y Retail. Los 

sectores más resaltantes son Videogames $11.6 billones, Live Events con $4.1 billones y 

Video Entertainment con $3.2 billones. 10 

Según la empresa MAGID, los sectores de Realidad Virtual en cuanto a valor comercial 

tienen pronosticado tener un crecimiento en 15 sectores, los cuales son: Movies/TV Shows, 

Videojuegos, Videos musicales, Turísmo, Deportes, Social Networking, Video llamadas, 

Vehicular/Adventure Simulations, Live events, Board games, Short-form video clips, Email, 

Training for jobs and other activities, Event replays y Office work. Los sectores más 

resaltantes son Movies/TV Shows, Console PC games y Music videos. 11 

 

  

                                                 

9 Cfr. Burdea (2003) 
10 Revista global dedicada a ayudar a sus lectores a tener éxito en los negocios. 

11 Renombrada empresa consultora de inversión bancaría, finanzas y valores del mercado.  
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Historia 

Autor Seminal 

Jaron Lanier, científico de la computación, pionero en el campo de la Realidad Virtual y 

CEO del Virtual Planetary Laboratory, VPL Research, una de las primeras compañías que 

desarrolló y vendió productos de “Realidad Virtual”.  

En 1987, se le atribuye a Jaron Lanier en ser el el autor seminal quien acuñó el término 

“Virtual Reality" y en el año 1989 en el artículo “An Interview with Jaron Lanier: Virtual 

Reality” de la revista Whole Earth Review da la siguiente definición a esta termino. 

“La realidad virtual no es una computadora, estamos hablando de una tecnología que usa 

dispositivos electrónicos para sintetizar la realidad compartida, recrea nuestra relación con 

el mundo físico en un nuevo plano y está relacionado a lo que perciben los sentidos.” 12 

  

                                                 

12 Cfr. Jaron Lanier (1989) 



  

36 

 

Evolución 

1962: Sensorama 

El sensorama fue creado por Morton Heilig, el cual era un simulador multisensorial 

compuesto por varias partes mecánicas. Este consistía en una una silla que se movía a lo 

largo de la simulación, mientras que una pantalla proyectaba una película pregrabada a color 

con altavoces estereoscópicos, las cuales proporcionaban estímulos visuales y experiencias 

sonoras. Además, ofreció experiencias olfativas, de viento y de vibración binaurales. Este 

sistema de realidad virtual tenía las características de un entorno, pero no era interactiva. 

 

Figura 13: First multi-sensory Simulador 

Fuente: LookingGlass 

 

1960: Telesphere Mask - VR Head Mounted Display 

Lo siguiente que inventó Morton Heilig fue el “Telesphere Mask”, el cual fue la primera 

pantalla HMD13. Este dispositivo no era interactivo, ya que el medio era cinematográfico. 

Sin embargo, el auricular proporcionaba una visión 3D estereoscópica de 140 grados de 

ángulo de visión horizontal y vertical, gran sonido estéreo, una boquilla de descarga de aire 

para emular la sensación de viento en el rostro y generador de aromas, el cual era capaz de 

utilizar varios perfumes para simular diferentes entornos. 

                                                 

13 Head-mounted display (inglés), visor o casco de realidad virtual y realidad aumentada que permitir al usuario 

visualizar un mundo virtual. 
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Figura 14: Telesphere Mask (Simulation mask) 

Fuente: Tom’s Hardware 

 

1961: Headsight - First motion tracking HMD 

Dos ingenieros de la compañía americana Philco Corporation inventaron un auricular 

estereoscópico diseñado para video vigilancia, el cual consistía en un HMD con una pantalla 

de video para cada ojo, un sistema de rastreo magnético conectado a la cabeza, el cual 

permitía detectar el movimiento con una sola fuente de luz. Este dispositivo permitía al 

usuario mover el ángulo de las cámaras mediante el movimiento de la cabeza y mostrar 

contenidos de la seguridad en directo desde una cámara instalada cerca. Este fue una pieza 

fundamental de la tecnología para el desarrollo de dispositivos de realidad virtual. 

 

Figura 15: Headsight 

Fuente: Tom’s Hardware 
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1965: Ultimate Display 

Ivan Sutherland inventó el primer casco de realidad virtual en la Universidad de Utah y 

describió el concepto de “Ultimate Display”, el cual permitía la inmersión del usuario en un 

mundo virtual con el que podía interactuar, este era generado por una computadora y visto 

mediante un HMD. Dicho concepto se convirtió en un modelo básico para los conceptos que 

abarcan realidad virtual en la actualidad. El casco tenía las características de sonido 3D 

aumentado y respuesta táctil lo cual hacía el mundo virtual mucho más realista llevándolo 

al punto de no diferenciarlo de la realidad real.  

 

Figura 16: Ultimate Display 

Fuente: Timetoast 

                          

1971: GROPE 

El Proyecto GROPE, iniciado por Brooks en la Universidad de Carolina del Norte (UNC), 

consistía en una interfaz háptica para las fuerzas moleculares. Este proyecto tenía como 

objetivo que el diseñador de moléculas identifique más rápidamente combinaciones de 

estructuras que podrían atracar con otros cada vez que las restricciones de fuerza en 

combinaciones moleculares particulares pudieran sentirse. 
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Figura 17: Grope 

Fuente: Timetoast 

1975: Videoplace 

Myron Krueger desarrolló la tecnología de “Videoplace” la cual permitió que las personas 

pudieran comunicarse con otras a pesar de estar a millas de distancia. Este fue un entorno 

conceptual generado por un ordenador, en este sistema se proyectaron las siluetas de los 

usuarios en una pantalla grande, las cuales fueron capturadas por las cámaras. Los 

participantes interactuaron con otras personas o elementos virtuales lo cual se dió debido a 

las técnicas de procesamiento de imágenes que determinaron sus posiciones y movimientos 

en el espacio de la pantalla 2D. 

 

Figura 18: Videoplace 

Fuente: Timetoast 
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1982: VCASS - Visually Coupled Airborne Systems Simulator 

Thomas Furness y la Fuerza Aérea de los Estados Unidos desarrollaron el "Visually Coupled 

Airborne Systems Simulator" un simulador de vuelo avanzado, el cual tenía tubos de rayos 

catódicos de una pulgada de diámetro que aceptaban las imágenes con dos mil líneas de 

exploración, cuatro veces más de lo que utiliza un televisor. También incluía un sensor de 

seguimiento Polhemus en HMD para determinar la posición, orientación y dirección de la 

mirada del piloto de combate en seis grados. Esto sumergía totalmente al piloto en un mundo 

simbólico creado para simplificar la orientación o información que eran descritos por los 

gráficos brindando una óptima trayectoria de vuelo. 

 

Figura 19: VCASS 

Fuente: Tom’s Hardware 

 

1984: VIVED - Virtual Visual Environment Display 

VIVED fue construido por la NASA, el casco de vídeo empleaba un sistema de visualización 

estereoscópica, control de voz y gesto con su seguimiento como un guante periférico. La 

visera frontal incluía dos medios de resolución de 2,7 pulgadas, pantallas LCD 

monocromática, la cual proporcionó una visión de 120 grados en cada ojo. En sensor 

montado en el casco monitorizaba el movimiento de la cabeza del usuario en tiempo real. 

Para hacer más realista la interacción, la NASA incorporó sonido envolvente, el cual 

proporcionaba señales de audio espacialmente dictadas para mejorar la sensación del entorno 

3D. El reconocimiento de voz permitía al usuario emitir comandos al sistema utilizando un 

tono de conversación estándar. Una de las aplicaciones principales de la NASA para VIVED 
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fue en tele robótica espacial, el cual daba a los astronautas la capacidad de controlar unos 

brazos extensores, cámaras y robots humanoides, con la finalidad de realizar tareas 

peligrosas y de exploración desde un lugar seguro. 

 

Figura 20: VIVED 

Fuente: Engadget 

1985: DataGlove 

Thomas Zimmerman inventó el prototipo de "Dataglove" el dispositivo usaba 

microcontroladores 6502. El sistema estaba conectado a un ordenador y contenía haces de 

fibra óptica para realizar el seguimiento de los movimientos y orientación. El “Dataglove” 

permitió a las personas manipular objetos virtuales y reorientarlos. Las aplicaciones para 

este dispositivo están centradas en juegos de azar y cirugía a distancia. 

 

Figura 21: DataGlove 

Fuente: Emaze 
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1988: Eyephone HMD 

Creado por VPL, era una pantalla (HMD) que estaba destinada a sumergir a los usuarios en 

una simulación generada por el ordenador, se podía realizar un seguimiento de los 

movimientos de cabeza, tenía auriculares y lentes de Fresnel. 

 

Figura 22: Eyephone HMD 

Fuente: LookingGlass 

 

1989: BOOM - Binocular Omni-Orientation Monitor 

Comercializado por el laboratorio “Fakespace”. BOOM es una pequeña caja que contiene 

dos monitores CRT en dónde se pueden ver a través de los agujeros. El usuario puede agarrar 

la caja y moverse a través del mundo virtual, ya que el brazo mecánico mide la posición y 

orientación de la caja. 
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Figura 23: BOOM - Binocular Omni-Orientation Monitor 

Fuente: S.A.B.I.A 

 

1991: Virtuality 1000CS 

La compañía W. Industries desarrolló "Virtuality 10000CS", se utilizó un HMD para mostrar 

el vídeo y reproducir audio, mientras que los usuarios se movían y utilizan un joystick 3D 

para interactuar con el mundo de realidad virtual. 

 

Figura 24: Virtuality 1000CS 

Fuente: LookingGlass 
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1992: CAVE 

Fue creado por Carolina Cruz-Neira, Dan Sandin, y Tom DeFanti, junto con otros 

estudiantes y el personal de EVL. Es un sistema de pantalla y sonido envolvente basado en 

la proyección de realidad virtual. La inmersión se crea mediante la proyección de gráficos 

por un ordenador en 3D en un 'cubo 10'x10'x10 compuesto de pantallas de visualización que 

rodean por completo al usuario, el cual explora el mundo virtual al moverse dentro del cubo 

y agarrar objetos. Este enfoque asegura una calidad superior de la resolución de las imágenes 

vistas, y un mayor campo de visión en comparación con los sistemas basados en HMD. 

 

Figura 25: CAVE 

Fuente: Department of Electrical Engineering, University of Illinois at Chicago 

 

1993: Sega VR 

Sega anuncia el auricular Sega VR para la consola Sega Genesis. Las gafas tenían 

seguimiento de la cabeza, sonido estéreo y pantallas LCD en la visera. Sin embargo, las 

dificultades de desarrollo técnico significaron que el dispositivo se quedará en la fase de 

prototipo, a pesar de que se desarrolló 4 juegos para ese producto. Este fue un fracaso enorme 

para Sega. 
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Figura 26: Sega VR 

Fuente: LookingGlass 

1995: I-glasses 

Las i-glasses funcionaban como una pantalla para un solo usuario. En el dispositivo se veía 

una imagen de 80 pulgadas desde aproximadamente cinco pies de distancia. Se utilizaba 

conexiones de A / V compuesto y era compatible con una amplia gama de dispositivos, ya 

que se utilizaba dos pantallas LCD de 920.000 píxeles, las cuales eran capaz de mostrar 

cierto contenido 3D estereoscópico, y por lo tanto se podía ejecutar algún contenido sobre 

realidad virtual. 

 

Figura 27: I-glasses 

Fuente: LookingGlass 
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1995: Forte VFX1 

Forte VFX1 fue utilizado como un dispositivo de realidad virtual y una interfaz para 

controlar juegos. El dispositivo estaba compuesto por dos pantallas LCD, la cual dio una 

imagen estereoscópica en 3D. Se conectaba a una PC14 con sistema operativo DOS (Disk 

Operating System) o Windows 95. El auricular detectó movimientos de la cabeza para 

controlar la PC y también tenía una función llamada VR mouse, la cual utilizaba 

movimientos de la cabeza para controlar el mouse, esto permitía el uso de Windows con el 

VFX1 exterior de juegos. 

 

 

Figura 28: Forte vfx1 

Fuente: LookingGlass 

 

1995: Nintendo virtual boy 

Era una consola de juegos en 3D, esta fue la primera consola portátil más. Fue lanzado por 

primera vez en Japón y Norteamérica a un precio de $180, pero fue un fracaso comercial, 

debido a la falta de color en los gráficos y soporte de software, ya que la consola era difícil 

de usar en una posición cómoda. 

                                                 

14 Computadora personal. 
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Figura 29: Nintendo virtual boy 

Fuente: Virtual Reality Society 

 

1996: Sony Glasstron 

El Sony Glasstron siguió las mismas funciones de los i-glasses. Sin embargo, la pantalla no 

era tan grande, ya que era aproximadamente de 52 pulgadas de tamaño y seis pies de 

distancia. 

 

 

Figura 30: Sony Glasstron 

Fuente: Mindflux 

1997: Philips Scuba VR 

Philips creó HDM Denominado también como “Visor de Inmersión Virtual”, el cual fue 

diseñado para funcionar con Microsoft Windows. Para la creación del HDM se utilizó dos 

paneles LCD para una perspectiva 3D y se utilizó el seguimiento de cabeza para controlar el 

ratón. Este HDM tenía compatibilidad con una gama amplia de juegos, se usaba el ratón 
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virtual para controlar la acción en primera persona. Originalmente fue diseñado para su uso 

con el Atari Jaguar. 

 

Figura 31: Philips Scuba 

Fuente: Virtual Reality Shop 

 

2005: eMagin Z800 3D Visor 

El eMagin Z800 3D Visor es un dispositivo de realidad virtual. A pesar de que no pretendía 

ser un verdadero dispositivo de realidad virtual, el Z800 puede mostrar tanto en 2D como en 

3D de contenido de vídeo, y es utilizado seguimiento de la cabeza para interactuar con el 

ordenador. En lugar de dar a los usuarios total libertad para moverse mientras lleva puesto 

el audífono, que fue impulsado por un cable USB y el usuario deberá permanecer en un solo 

lugar. 

 

Figura 32: eMagin's Z800 3DVisor 

Fuente: eMagin 
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2012: Oculus Rift, the Revolution 

Palmer Luckey investigador y moderador en Meant to be Seen 3D (MTBS3D), desarrolló la 

idea de crear un nuevo Head Mounted Display de realidad virtual, el cual sea más efectivo 

que las versiones antiguas y económico para las personas, Realizó un prototipo de VR HMD, 

el cual lo dio a conocer con los miembros de la comunidad de Kickstarter para que invirtieran 

en el desarrollo del producto. El prototipo inicial utilizaba pantallas LCD de 5,6 pulgadas 

visible a través de unos lentes duales posicionados por encima de los ojos que proveía una 

visión horizontal de 90 grados y una vertical de 110 grados en una perspectiva 3D 

estereoscópica.    

 

 

Figura 33: Oculus Rift 

Fuente: Oculus 
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Capítulo 4. Estado del Arte 

En este capítulo, se detallará el estado de arte del proyecto que es el estudio del conocimiento 

acumulado relacionado a la tecnología de Realidad Virtual. Para el proyecto de 

investigación, el estado del arte comprenderá la evolución, tendencias para los próximos 

años, los rubros de aplicación y casos de aplicación de la tecnología de Realidad Virtual. 
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REVISIÓN DE LA LITERATURA 

Gary Hayes - 16 Augmented Reality Business Models 

Gary Hayes 

Gary es un galardonado productor multiplataforma, creó la innovadora multiplataforma, 

transmedia, aumentada, realidad alterna y mundos virtuales. Fue recientemente Exec 

Productor y Director de Desarrollo de Producto de ABC multiplataforma de TV ahora dirige 

la unidad de capacitación multimedia de la innovación StoryLabs.us y corre MUVE design. 

Inició su carrera de Música e industria multimedia en el Reino Unido, luego se unió a la 

BBC en Londres en 1995 y se convirtió en un productor senior de desarrollo. Fue 

administrador líder en el desarrollo de Internet, televisión interactiva y multiplataforma de 

la BBC a partir de finales de 1995. En el 2005 en Sydney dirigió la capacitación de la media 

cruz Unidad LAMP y ha ideado plan de estudios y conferencias en múltiples plataformas en 

AFTRS, MetroScreen etc. 

Gary corre MUVE design (y previamente con sede en Reino Unido Fábrica de Proyectos) la 

creación de multiplataforma, mundos virtuales, Aumentada / Realidad Virtual y Consultoría 

para la TV / Cine, Educación y de negocios, las cuales crea para grandes presencias de 

Australia, incluyendo Telstra, ABC, MultiMedia Victoria, Accenture, Universidad de 

Deakin, AFTRS, TV Física y otras compañías de medios de Estados Unidos y el Reino 

Unido.  

Gary tiene habilidades en xCode, Flash, SDK, AR15 2.0 API16 Web, CMS y diseño de 

proyectos y herramientas MNG17. 

Su blog innovación de los medios personalizemedia.com ha estado en el top 10 de Medios 

y Marketing de más de 2 años y corre otros 11 sitios con enlaces desde garyphayes.com. 

Gary ha presentado en más de 450 conferencias sobre temas que van desde TransMedia, 

Social TV, Realidad Aumentada, juegos serios, Personalización, marcas, Educación, Medios 

de Futuros, arte interactivo y Música amoungst otros. 

                                                 

15 Augmented Reality(Inglés) o Realidad Aumentada. 

16 Interfaz de programación de aplicaciones. 

17 Multiple-image Network Graphics. 
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16 Augmented Reality Business Models 

 

Figura 34: 16 Augmented Reality Business Models 

Fuente: Personalizemedia 

A finales del 2009, Gary Hayes elaboró una teoría sobre los Top 16 Modelos Realidad 

Aumentada comerciales que tendrán en el mercado futuro. El propósito de este modelo es 

tratar de clasificar los tipos de negocio de realidad aumentada orientada a las aplicaciones 

para identificar oportunidades rentables de negocio aplicando Realidad Aumentada. El 

gráfico está compuesto por 16 modelos de negocio: 3DVirals, Utility, Augmented Events, 

Social Gaming, Location Layers, Virtual Demo, Blended Branding, Enhanced Classifieds, 

Experimental Education, Entertainment, Personalized Shopping, In Situ, Understanding 

Systems, Cooperation, Training y Recognition & Targeting, los cuales se encuentran 

ubicados de acuerdo a los criterios en cada uno de los ejes. El eje del valor comercial hace 

referencia a los ingresos probables o la comercialización potencial, el eje de elección 

comprende la escala entre la elección de los usuarios de nicho y la elección de la base de 

usuarios populares. La finalidad de este gráfico es tener un documento de partida para ayudar 

a la clasificación del sector comercial emergente.  
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Taxonomía 

En cuanto a los dispositivos de Realidad virtual, se ha encontrado papers que dan a conocer 

clasificación de categorías de dispositivos y taxonomía en cuanto a niveles de inmersión, los 

cuales son los siguientes: 

El paper “Virtual reality and the CAVE: Taxonomy, interaction challenges and research 

direction” publicado en el año 2015 en el Journal of Kind Saud University - Computer and 

Information Sciences, la cual fue desarrollada por  Muhanna A. Muhanna, quién actualmente 

es Assistant President for Accreditation and QA en PSUT (Princess Sumaya University for 

Technology), presenta una taxonomía que categoriza los tipos de sistemas de dispositivos 

VR en base a los niveles de inmersión que producen estos dispositivos y sistemas en los 

usuarios. La taxonomía está distribuida por 3 niveles de inmersión, los cuales son Basic 

(Básico), Partially Immersive y Fully Immersive, los dos últimos pertenecientes a Enhanced 

(Mejorada), en los cuales clasifica en base a estos 3, los tipos de sistemas de dispositivos de 

Realidad Virtual. Adicionalmente, en su artículo da a conocer información de las 

características, usos y forma de interacción del dispositivo CAVE. 18 

 

Figura 35: Taxonomía de sistema de inmersión VR 

Fuente: Elaboración propia. 

                                                 

18 Cfr. Muhanna A. Muhanna (2015) 
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Welch y Foxlin [9] dan a conocer tecnologías de seguimiento, describen la categoría de Head 

Tracking, Fly-throughs, VR walk-throughs y vehicle simulators y como se aplican estas en 

los juegos y aplicaciones de Realidad Virtual (VR) otorgando de esta manera una visión 

general sobre estas categorías de dispositivos. También describen la importancia de los 

trackings de posicionamiento y la función de estos en la experiencia VR. 

DISPOSITIVOS 

Clasificación por Precio 

De acuerdo con la investigación realizada acerca de los dispositivos de Realidad Virtual, se 

elabora una clasificación que consta de 5 categorías distribuidas en base a un rango de 

precios que hemos establecido, se detalla en la siguiente tabla: 

Tabla 8: Clasificación de Dispositivos por Precio 

Categoría 
Nombre de 

Categoría 

Rango de Precios 

Mínimo Máximo 

"A" Muy Alto $10.000,00 
No existe 

máximo 

"B" Alto $550,00 $9.999,00 

"C" Promedio $200,00 $549,00 

"D" Bajo $66,00 $199,00 

"E" Muy Bajo $1,00 $65,00 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 9: Dispositivos VR de Categoría "A" (Muy Alto) 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 10: Dispositivos VR de Categoría "B" (Alto) 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 11: Dispositivos VR de Categoría "C" (Promedio) 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 12: Dispositivos VR de Categoría "D" (Bajo) 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 13: Dispositivos VR de Categoría "E" (Muy Bajo) 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para mayor detalle de los dispositivos, sus características, funcionalidades y 

compatibilidades revisar el anexo: IRV – Dispositivos de Realidad Virtual v.1.0.doc 
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Categorías de Precio de Dispositivo  

Categoría “A” (Muy Alto) 

VisCube C4-T3X 

 Descripción 

Es un sistema de realidad virtual inmersivo CAVE de extrema resolución. Cuenta con 3 

paredes de proyección y un piso delantero. La medida del ancho de la pared frontal y del 

suelo la cual es 13' permiten más espectadores en el espacio a diferencia de una 

configuración del ancho del CAVE de 10', este proporciona una mayor resolución con 

respecto a otros CAVES, debido a que sus múltiples pantallas rodean a los usuarios y los 

envuelven en una inmersión máxima. El VisCube C4-T3X se configura como un sistema 

de realidad virtual de inmersión, completado con un sistema de seguimiento y los 

gráficos de la estación de trabajo. Además, cuenta con 3 proyectores de una fuente de luz 

láser, que proporcionan color estable y eliminando la reposición de las lámparas. 

 Empresa que lo produce 

VISBOX, Inc. 

 Links Relacionados 

VisCube C4-T3X: 

http://www.visbox.com/products/cave/viscube-c4-t3x/  

VisCube C4-T3X Datasheet PDF: 

http://www.visbox.com/VisCube-C4-T3X-datasheet.pdf 

VisCube CAVE head-tracking: 

https://www.youtube.com/watch?v=isRiyaXEu5o 

The Simulation Cube (CAVE VR SYSTEM): 

https://www.youtube.com/watch?v=Gb9ayYGM-4c  

 Precio y Licenciamiento 

 Paquete  Precio 

VisCube C4-T3X $ 1,620,000.00 

 

 

http://www.visbox.com/products/cave/viscube-c4-t3x/
http://www.visbox.com/VisCube-C4-T3X-datasheet.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=isRiyaXEu5o
https://www.youtube.com/watch?v=Gb9ayYGM-4c
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 Plataforma Soportada 

No se encontró información disponible. 

 

Figura 36: VisCube C4-T3X 

Fuente: Visbox 

Avatar VR 

 Descripción 

Avatar VR es un controlador inalámbrico de Realidad Virtual diseñado para 

proporcionar una sensación realista de tacto gracias a la utilización de la tecnología 

háptica, añadiendo una impresionante capacidad de seguimiento de movimiento. Usa 

tecnología de seguimiento completo del cuerpo superior, ya que se basa en una 

configuración compuesta por sensores de movimiento que son capaces de realizar un 

seguimiento de los movimientos de su pecho, brazos y manos con una precisión 

milimétrica. Se incluye en la placa base una 9-eje IMU19 con la finalidad de recoger con 

precisión la rotación, aceleración y datos de la brújula las cuales se fusionan con los 

datos de seguimiento VR adicionales del sistema para lograr el seguimiento y latencia 

óptima. Este guante posee zonas conductoras que permiten a los usuarios activar 

acciones específicas dentro de cualquier escenario elegido, debido a que tiene latencia 

cero. Esto se logra mediante la retroalimentación táctil casi inmediata a través del uso de 

actuadores vibro táctiles con una latencia de tan sólo 20 ms y la tecnología de 

comunicación de baja a alta velocidad: Bluetooth 4.0 LE con menos de 8 ms de latencia 

                                                 

19 IMU: Unidad de Medición Inercial, mide e informa las velocidades, orientación y fuerzas gravitacionales de 

un dispositivo. 
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o cable de conexión con sólo 1 ms de retardo. Por lo tanto, la latencia total de nuestros 

guantes hápticos es bajo 28ms, lo que le da una percepción muy realista del tacto. 

También tiene una serie de 10x actuadores vibro táctiles que vibran en frecuencias a las 

que los seres humanos son naturalmente receptivos, con el fin de ser aceptado por el 

cerebro como entrada “Real Touch”. Tiene seguimiento completo de dedo lo cual logra 

mediante el uso de 6x 9-AXIS IMU. 

 Empresa que lo produce 

NeuroDigital Technologies 

 Links Relacionados 

Avatar VR: 

https://www.neurodigital.es/avatarvr/ 

Avatar VR Licencias: 

https://www.neurodigital.es/avatarvr/license-avatarvr/ 

 Precio y Licenciamiento 

Paquete Precio 

Avatar VR Premium $14,196.00 

Avatar VR Professional $3,522.00 

Avatar VR Starter $1,174.00 

 Plataforma Soportada 

- Compatible con Windows & OSX. 

- Compatible con Downloads y Demos. 

- Soporta C++, C# SDK & API. 

- Soporta Unity 5 & UE4. 

- Compatible con Oculus, VIVE, OSVR, Gear VR. 
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Figura 37: Avatar VR Premium 

Fuente: Neurodigital 
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Categoría “B” (Alto) 

Icaros Hyve 

 Descripción 

ICAROS es una manera mindblowing para explorar el universo infinito de la realidad 

virtual, revoluciona la manera en que la gente se entrena y juega, ya que permite a los 

usuarios volar, bucear o conducir a través de mundos virtuales y hacer ejercicio al mismo 

tiempo. A este tipo de inmersión se le llama VR activa, ya que experimenta la fascinación 

de la inmersión total. Debido al controlador ICAROS el cual está fijado al manillar, mide 

todos sus movimientos logrando que este sea preciso, ergonómico e inalámbrico es su 

enlace al mundo virtual. La configuración de ICAROS es inalámbrica, rápida y fácil. 

 Empresa que lo produce 

Icaros - Hyve Company  

 Links Relacionados 

Icaros Hyve: 

http://www.icaros.net/index.php/pages/about-icaros/ 

ICAROS - Active Virtual Reality: 

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

 Precio y Licenciamiento 

No se encontró paquetes asociados. 

 Plataforma Soportada 

- No se encontró información disponible. 

- Compatible con HMD inalámbrico. 

- Compatible con aplicaciones para HTC Vive, Oculus Rift, Samsung Gear VR con 

teléfonos inteligentes S6 y S7. 

- SDK para desarrolladores externos. 

http://www.icaros.net/index.php/pages/about-icaros/
https://www.youtube.com/watch?v=OMBxuWzfyko
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Figura 38: Icaros Hyve 

Fuente: Icaros 

 

MSI VR One 

 Descripción 

Es una plataforma portátil de realidad virtual con diseño de una mochila, debido a su 

forma y contornos aerodinámicos permite a los usuarios moverse y disfrutar de VR con 

grandes movimientos e inmersión total. VR One ayuda a ordenar los cables de conexión 

entre el dispositivo VR y la plataforma, tiene un peso de 3.6Kg y posee 2 paquetes de 

baterías, lo cual ofrece mayor movilidad y libertad para los juegos VR. Esta plataforma 

esta alimentada por el procesador Intel® Core i7 de gama alta y la tarjeta gráfica GTX 

1070 / GTX 1060 de nivel extremo NVIDIA. 

 Empresa que lo produce 

Micro-Star INT'L CO., LTD. 

 Links Relacionados 

VR One: 
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http://vr.msi.com/Backpacks/vrone 

MSI VR ONE backpack pc first impressions (Un-tethered virtual reality): 

https://www.youtube.com/watch?v=Jk6YMSfmQx8 

 Precio y Licenciamiento 

No se encontró paquetes asociados. 

 Plataforma Soportada 

Compatible con dispositivos HMD de entrada USB. 

 

Figura 39: MSI VR One 

Fuente: MSI VR 
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Categoría “C” (Promedio) 

Pico Neo 

 Descripción 

El dispositivo está compuesto por un visor de realidad virtual y un controlador 

inteligente. Tiene la característica de tener un procesador Qualcom Snapdragon 820, dos 

lentes 2K AMOLED con resolución de 1200 x 1080 para cada ojo y un campo de visión 

de 102 grados. Además, tiene un espacio de almacenamiento de 32 GB, una expansión 

para memoria externa SD, batería de polímetro de 5000 mAh para 3 horas de resistencia 

y un multidimensional sistema de inmersión. 

 Empresa que lo produce 

PICO 

 Links Relacionados 

Pico Neo: 

http://www.picovr.com/neo.html  

Introducing Pico Neo:  

https://www.youtube.com/watch?v=jUsFMHaO9R0  

 Precio y Licenciamiento 

 Paquete   Precio 

Pico Headset $300,00 

Pico Headset + Tracking Crontoller $550.00 

 Plataforma Soportada 

- Sistema operativo compatible para el desarrollo de aplicaciones: Windows 7, 8, 8.1, 

10. 

- Sistema operativo del dispositivo Android 6. 

- Memoria RAM de alta velocidad 4G LPDDR4-1866 RAM. 

- Almacenamiento SSD eMMC 5.1.  

http://www.picovr.com/neo.html
https://www.youtube.com/watch?v=jUsFMHaO9R0
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- Formato de Video para MPEG2, H.264, H.265 480i, 576i, 480P, 576P, 720P, 1080i, 

1080P  

 

 

Figura 40: Pico Neo  

Fuente: Pico 

 

Manus VR Glove 

 Descripción 

Guantes de movimiento de realidad virtual que permiten al usuario utilizar sus manos de 

forma intuitiva y sin problemas en el mundo virtual como lo haría en la vida real. Manus 

VR tiene una combinación de sensores de alta tecnología en el interior del guante que 

detectan los movimientos de las manos, motor de vibración integrado que proporciona 

sensaciones táctiles en la parte posterior de la mano, 8 horas de vida de batería, los 

guantes son lavables y su SDK es de código abierto. 

 Empresa que lo produce 

Manus VR  

 Links Relacionados 

Hands on with the Development Kit:  

https://manus-vr.com/product 

Manus VR - Playthrough Pillow's Willow: 

https://manus-vr.com/product
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https://www.youtube.com/watch?v=Ykf4gDEzIC8  

 Precio y Licenciamiento 

Paquete Precio 

Manus VR Glove + SDK’s para Android, Windowa, 

Linux, iOS 9 y Mac OSX + Plug-ins para Unity y 

Unreal+ Demo de videojuego Manus VR 

$250.00 

 

 Plataforma Soportada 

- El dispositivo tiene un SDK de código abierto disponible para todos los sistemas 

operativos Windows, Linux, iOS9 and Mac OSX.  

- Soportado por todos los dispositivos inteligentes de sistema operativo Android. 

- Compatible con los HMD: HTC Vive, Samsung Gear y OSVR. 

- Motor de videojuegos: Crytek, Unity y Unreal Engine. 

 

 

Figura 41: Manus VR Glove 

Fuente: Manus VR 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=Ykf4gDEzIC8
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Categoría “D” (Bajo) 

Pico 1 VR 

 Descripción 

Gafas de realidad virtual desarrollada por la empresa Pico. Entre sus características tiene 

pantalla polarizada, dos lentes de 40 mm de diámetro, campo de visión de 96 grados, el 

dispositivo pesa 300 grados, brinda 360 grados de experiencia inmersiva al movimiento 

de la cabeza y es compatible con los celulares de sistema operativo Android. Además, 

reduce la distorsión y dispersión, así como de 0 a 800 grados de ajuste para miopía y 

astigmatismo. 

 Empresa que lo produce 

Beijing Pico Technology C.O,Ltd. 

 Links Relacionados 

Pico VR: 

http://virtual-reality-headsets.specout.com/l/129/Pico-VR 

Pico 1 | VR Google Cardboard Headset Review: 

https://www.youtube.com/watch?v=Iyq_6im7Nuo&feature=youtu.be 

 Precio y Licenciamiento 

No se encontró paquetes asociados. 

 Plataformas Soportadas 

- Compatible con LG G5. 

http://www.lg.com/us/lg-friends/lg-LGR100.AVRZTS-360-vr
https://www.youtube.com/watch?v=Iyq_6im7Nuo&feature=youtu.be
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Figura 42: Pico 1 VR 

Fuente: Specout 

 

VueXL VX1 Pro 

 Descripción 

Es un casco de realidad virtual móvil, el cual funciona sin estar conectado a una consola 

o pc y posee un auricular que se basa en una conexión con un teléfono inteligente con la 

finalidad de ejecutar programas y juegos. Tiene un visor ajustable que se adapta de forma 

segura a diferentes tamaños de teléfono y ajustes de anchura y ángulo para adaptarse al 

tamaño de las caras. Además, posee un juego de mano con un acceso de fácil interacción 

a la pantalla y tiene una ranura lateral para conectar fácilmente dispositivos de audio. 

 Empresa que lo produce 

Vuexl 

 Links Relacionados 

VX1 - Pro Kit: 

http://www.vuexl.com/store/p4/VX1_-_Pro_Kit.html 

 Precio y Licenciamiento 

No se encontró paquetes asociados. 

 Plataformas Soportadas 

- Compatible con Android, iOS y Windows Phone. 

http://www.vuexl.com/store/p4/VX1_-_Pro_Kit.html
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Figura 43: VueXL VX1 Pro 

Fuente: Vuexl 

 

Categoría “E” (Muy Bajo) 

Immerse VR 

 Descripción 

Este dispositivo permite ver películas y juegos 3D, es un casco de realidad virtual móvil con 

3 grados el auricular es capaz de realizar seguimiento a la cabeza; es decir seguimiento de la 

rotación de la cabeza, sin embargo, no detecta movimientos de traslación lo cual significa 

que no es capaz de detectar el momento en que se tomen medidas en cualquier dirección. 

Este HMD puede acomodarse a la mayoría de los teléfonos con pantalla de tamaño de hasta 

5,7 pulgadas. Tiene obturador de protección el cual cubre cada lado del soporte de teléfono 

para permitir el acceso a auriculares y otros conectores. 

 Empresa que lo produce 

Thumbs Up! 

 Links Relacionados 

Immerse Virtual Reality Headset- Immerse yourself in virtual reality: 

http://www.immerseheadset.com/ 

Immerse Virtual Reality Headset Review / The Slanted: 

http://www.immerseheadset.com/
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https://theslanted.com/2015/08/20115/immerse-virtual-reality-headset-review/ 

ThumbsUp! Immerse VR headset: 

https://www.youtube.com/watch?time_continue=17&v=jf0nBMt6V6I 

 Precio y Licenciamiento 

No se encontró paquetes asociados.  

 Plataformas Soportadas 

- Compatible con teléfonos celulares que tengan tamaño de pantalla entre 4 hasta 6 

pulgadas. 

 

 

Figura 44: Immerse VR 

Fuente: Immerse Plus 

V2 Carboard 

 Descripción 

Es un casco de realidad virtual producido por I am Cardboard., la cual ofrece un control 

total de las aventuras VR y viene con una funda protectora. Además, posee lentes 

asimétricos biconvexos de 37 mm de diámetro con 50 mm de longitud focal y tiene un 

botón de espuma que conduce al interruptor magnético de la versión 1. Este dispositivo 

viene en 6 colores disponibles (Negro, Azul, Rojo, Amarillo, Blanco y Marron). 

https://theslanted.com/2015/08/20115/immerse-virtual-reality-headset-review/
https://www.youtube.com/watch?time_continue=17&v=jf0nBMt6V6I
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 Empresa que lo produce 

I AM CARDBOARD 

 Links Relacionados 

V2 Carboard: 

http://www.imcardboard.com/cardboard-v2-0.html 

I AM CARBOARD VR CARBOARD KIT V2: 

http://www.imcardboard.com/cardboard-v2-0/cardboard-vr-v2-red.html  

 Precio y Licenciamiento 

No se encontró paquetes asociados. 

 Plataformas Soportadas 

- Compatible con teléfonos celulares de sistema operativo iOS y Android. 

- Adaptable a teléfonos celulares de un tamaño de pantalla de 6 pulgadas. 

 

Figura 45: V2 Cardboard 

Fuente: Iamcardboard 

Para mayor detalle de la descripción de todos los dispositivos, así como precio de 

licenciamiento y plataformas soportadas revisar el siguiente anexo: IRV- Dispositivos de 

Realidad Virtual v1.0.doc  

http://www.imcardboard.com/cardboard-v2-0.html
http://www.imcardboard.com/cardboard-v2-0/cardboard-vr-v2-red.html
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Proyectos y Productos de Realidad Virtual 

En base a la investigación de los 41 proyectos y productos de realidad virtual se describe la 

siguiente tabla con la clasificación de cada uno de ellos en base a los sectores de VR al cual 

pertenecen. 

Tabla 14: Proyectos y Productos de Realidad Virtual por Sector 
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Fuente: Elaboración propia 

Para mayor detalle sobre de que trata cada aplicación, sus requisitos y paquetes revisar los 

anexos: IRV- Informe de Papers y Productos VR v1.0.doc e IRV- Matriz Informativa de 

Papers y Productos VR v1.0.xlsx.  
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Capítulo 5. Desarrollo del Proyecto 

En este capítulo se describe el Gráfico de Sectores de Negocio Realidad Virtual, la 

Taxonomía de Dispositivos de Realidad Virtual, Categoría de Dispositivos por Sector de 

Negocio de Realidad Virtual y todos aquellos entregables desarrollados a lo largo del 

proyecto, que ayudan a cumplir los objetivos planteados. 
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SECTORES DE NEGOCIO DE REALIDAD VIRTUAL 

Identificación de Sectores de Negocio 

Para la identificación de sectores de negocio de Realidad Virtual se recopila 318 aplicaciones 

de 9 tiendas virtuales, 41 papers y productos de fuentes y bancos de información académicas.  

Tiendas Virtuales 

Se identifican 9 tiendas virtuales que ofrecen a los usuarios aplicaciones de Realidad Virtual. 

 

Figura 46: Tiendas de Aplicaciones VR 

Fuente: Elaboración propia 

Se procede a realizar una búsqueda exhaustiva en estas tiendas acerca de todas las 

aplicaciones de realidad virtual existentes, las cuales se encuentran registradas en la 

siguiente matriz. 
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Figura 47: Matriz de Aplicaciones VR 

Fuente: Elaboración propia 

Para mayor detalle de la Matriz de Aplicaciones VR revisar el anexo: IRV – Matriz de 

Aplicaciones VR v1.0.xlsx 

Estas aplicaciones pasaron por un proceso de agrupación de acuerdo con los sectores al que 

pertenecen, se elabora un catálogo de aplicaciones en el cual se considera datos como precio, 

dispositivos compatibles y la empresa que lo desarrolla.  
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Figura 48: Catálogo de Aplicaciones VR por Sector 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para mayor detalle de la clasificación de dispositivos por Catálogo de Aplicaciones VR por 

Sector: IRV – Catálogo de Aplicaciones VR por Sector.xlsx 

Análisis del Valor Comercial y Adopción de Sectores de Negocio 

Para realizar el análisis se elabora la matriz informativa de proyectos VR, la cual contiene 

información de papers, productos y aplicaciones, distribuidos en base a Tipo, Sector, Dinero 

recaudado, Cantidad de descargas, Preferencia, Cantidad de altas calificaciones de la 

aplicación, Ranking y Premios/Reconocimiento.  
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Tabla 15: Matriz Informativa de Proyectos VR 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para mayor detalle de la Matriz Informativa de Proyectos VR revisar el anexo: IRV – Matriz 

informativa de Proyectos VR v1.0.xlsx. 

Precio 

Para calcular el dinero recaudado por aplicación se multiplica la cantidad de descargas de 

usuario por precio unitario de aplicación, en el caso de que el precio no se encontrara 

disponible, se procede a calificar las funcionalidades (Niveles, Cantidad de escenarios y 

Movimientos/Panorama 360°) de todas las aplicaciones, para obtener el resultado total, se 

suma cada valor obtenido de los elementos de funcionalidad, con el fin de identificar la 

aplicación con precio que tenga características similares a una sin precio encontrada en su 

mismo sector de negocio y realizar la evaluación de las aplicaciones con precio según los 

conceptos de prueba de usabilidad (Learnability, Efficiency, Memorability, Errors y 

Satisfaction) y a cada uno de ellos asignarles una calificación entre un rango del 0 a 5, para 

comparar los elementos de usabilidad de la aplicación sin precio con  los resultados de cada 

elemento de la aplicación con precio y calificarlos en base a su porcentaje de similitud entre 

estas dos aplicaciones considerando el siguiente rango: 0%, 25%, 50%, 75%, 100%. Para 

mayor detalle revisar la Matriz Informativa de Proyectos VR revisar el anexo: IRV - Matriz 

Evaluativa de Proyectos VR v1.0 

Fórmula de cálculo: 
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ASP: Aplicación sin precio 

ACP: Aplicación con precio  

VELPY: Valor de elemento Learnability para ACP = 4 

VSXCY: Proporción de similitud de ASP con respecto a ACP = 50% 

VELPX: Valor de elemento Learnability para ASP: 

𝑽𝑬𝑳𝑷𝑿 =
50

100
× 4 = 2 

Luego ese dato obtenido se sumó con el valor resultado de la evaluación de las 

funcionalidades para obtener el valor de dificultad de la aplicación y mediante regla de tres 

simples identificar el precio de la aplicación. 

Fórmula de cálculo: 

AP1: Aplicación 1  

AP2: Aplicación 2  

VDAP2: Valor de dificultad para AP2 = 15 

PAP2: Precio de AP2 = $5.00 

VDAP1: Valor de dificultad para AP1 = 11 

PAP1: Precio de AP1: 

𝑷𝑨𝑷𝟏 =
11 × 5

15
= $3.67 

En el caso en el que la descarga no se encontrara disponible para una aplicación, pero si el 

precio ya habiendo identificado las aplicaciones similares mediante la evaluación de las 

funcionalidades y usabilidad se procedió a realizar lo siguiente para hallar la cantidad de 

descargas: 

AP1: Aplicación 1 

AP2: Aplicación 2 

PAP1: Precio de AP1 = $5.00 

DAP1: Cantidad de Descargas = 12000 

PAP2: Precio de AP2= $4.00 
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DAP2: Cantidad de Descargas: 

𝑫𝑨𝑷𝟐 =
4 × 12000

5
= 9600 

Se elaboró estadísticas con respecto a Adopción y Valor Comercial de los proyectos de 

Realidad Virtual. Para el eje de adopción de contabilizó la cantidad de proyectos por sector. 

En el caso de valor comercial se contó el dinero recaudado por cada uno de los sectores. 

Como se detalla a continuación: 

 

Figura 49: Estadística eje de Adopción 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 50: Estadística eje de Valor Comercial 

Fuente: Elaboración propia 
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Modelo Estadístico de los Principales Sectores de Negocio de Realidad 

Virtual 

Luego de realizar el análisis se procede con el cruce de los valores de las estadísticas de 

valor comercial y adopción, los cuales son colocados en un plano cartesiano, agrupados por 

categoría, considerando como eje “X” a los porcentajes de la estadística de valor comercial 

y como eje “Y” a los porcentajes de la estadística de adopción. A continuación, se da a 

conocer una representación gráfica de los sectores de negocio de “Realidad Virtual”. 

 

 

Figura 51: Modelo Estadístico de los Principales Sectores de Negocio de Realidad Virtual 

Fuente: Elaboración propia 

 

Del gráfico se puede resaltar que 2 sectores potenciales para cada uno de los ejes, los cuales 

son Juegos en cuanto a Valor comercial con 25.89% y Adopción con 42.06%, seguido del 

sector Entretenimiento con 17.44% en Valor Comercial y 23.12% en Adopción.  
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Sectores de Realidad Virtual 

A raíz de realizar la identificación de sectores de negocio y el estudio de las características 

de los proyectos de Realidad Virtual, se identifican 10 sectores, los cuales tienen la siguiente 

definición: 

Turismo. Viajar, conocer y visitar virtualmente los lugares turísticos y ciudades de todo el 

mundo. 

Deportes. Aprender y practicar deportes que requieren de un amplio y reducido espacio. 

Entretenimiento. Distraer y relajar a los usuarios con distintas actividades didácticas e 

intuitivas. 

Live Events. Asistencia virtual a eventos en vivo, como conferencias educativas, conciertos, 

teatros y expectación de deportes. 

Entrenamiento. Capacitación individual y grupal en escenarios complejos y simples. 

Educación. Aprender asignaturas de forma didáctica, así como visitar lugares educativos, 

museos, y lugares históricos. 

Inmobiliaria. Promover la venta de edificios en pre-lanzamiento, mostrando el recorrido 

mediante la inmersión. 

Juegos. Distintos géneros de juego tradicionales basados en una interacción social desde 

diferentes espacios físicos. 

Salud. Tratamiento de exposición de manera segura y eficaz. Además, simular un entorno 

real para realizar ejercicios funcionales de rehabilitación. 

Industria. Mejorar y optimizar los servicios y actividades empresariales e industriales.  

 

  



  

86 

 

DISPOSITIVOS DE REALIDAD VIRTUAL 

Taxonomía de Dispositivos  

La taxonomía elaborada, es desarrollada en base a la investigación de 162 dispositivos de 

realidad virtual, los cuales son descritos con la finalidad de conocer sus características y 

denominación. Luego de realizar la investigación de estos, se procede a identificar qué 

características en común tenían los dispositivos, para realizar el análisis de clasificación de 

acuerdo con jerarquías y categorías. Además, se investiga el concepto del nombre propuesto 

de cada categoría. Finalmente, se procede a plasmar la taxonomía en una representación 

gráfica. La cual se muestra a continuación: 

 

Figura 52: Gráfico de Taxonomía de Dispositivos de Realidad Virtual 

Fuente: Elaboración propia 

 

Esta taxonomía está distribuida en un alto nivel por 6 categorías: Haptic Clothe, Wand, 

Accesories VR, Room Based, Backpack PC y HMD. A continuación, se procede a describir 

cada una de las 6 categorías y sus sub-categorías: 

 Haptic Clothe. Esta categoría agrupa los dispositivos que se utilizan en el cuerpo para 

la interacción física en la inmersión virtual. 

 Glove. Se denomina glove a aquellos dispositivos en forma de guante que son utilizados 

para cubrir la mano. Este dispositivo permite interactuar de manera intuitiva con el 

mundo real, mientras el usuario se encuentra en el mundo virtual, de esta manera en la 
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inmersión se puede realizar desde tareas manuales básicas hasta más complejas. Además, 

proporciona sensaciones táctiles debido al motor de vibración integrado en el dispositivo. 

ej. Avatar VR Premium, Avatar VR Professional, Avatar VR Starter, Control VR, 

Dexmo F2, Gloveone NeuroDigital, Manus VR Glove y Virtuix Hand Omni Glove. 

 Suit. Se denomina suit a aquellos dispositivos en forma de traje que son utilizados para 

percibir en tiempo real la sensación del entorno virtual sobre el cuerpo, esta experiencia 

es lograda a través de sensores que posee el traje. 

ej. Perception Neuron - Academic 18 neuron, Perception Neuron - Academic 32 neuron, 

Perception Neuron - Edition 32 neuron, PrioVR Pro Developer Suit, Prime 13W, Rokoko 

smartsuit pro y Tesla Suit. 

 Feet. Se denomina feet a aquellos dispositivos que son utilizados en el empeine, estos 

mandan pulsaciones cuando detectan el movimiento de los pasos que da el usuario en un 

ambiente preparado para la inmersión virtual. Un ejemplo de dispositivo es Stompz. 

 Arm. Se denomina Arm a aquellos dispositivos que son utilizados en el brazo, tiene 

controles, sentido del tacto y sensores de movimiento para lograr una experiencia más 

realista. Un ejemplo de dispositivo es Novint XIO Haptic Clothe. 

 Shoes. Se denomina shoes a aquellos dispositivos que son utilizados como zapatos, estos 

dispositivos no pueden ser utilizados solos necesitan ser complementados con una 

plataforma virtual para poder simular el movimiento del usuario en tiempo real. Un 

ejemplo de dispositivo es Virtuix Omni Shoes. 

 Vest. Se denomina vest a aquellos dispositivos en forma de chaleco, estos producen 

vibraciones sobre el pecho, este dispositivo sirve generalmente para ser usado en 

simulaciones virtuales de batalla como peleas o guerra, ya que la principal interacción 

se concentra en el cuerpo. 

ej. KOR-FX Gaming Vest Bundle, KOR-FX Gaming Vest y Woojer Vest. 

 Wand. Se denomina wand a aquellos dispositivos que son utilizados como controles 

manuales, para realizar tareas de manera natural utilizando las manos. Estos dispositivos 

también son conocidos como controllers. 

ej. Novint Falcon Wand, Oculus Touch, Pico Neo Set Controller, Pistol Grip, Razer 

Hydra, Rink, STEM System, Vico Controller y Vive Controllers. 
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 Accesories VR. Son aquellos accesorios que no se necesitan directamente para lograr la 

interacción virtual, pero son necesarios para que algunos dispositivos de realidad virtual 

puedan ser usados con mayor facilidad. 

ej. Virtuix VR Boom y Virtuix VR Rack. 

 Room Based. Se denomina Room Based a aquellos dispositivos que crean un ambiente 

de realidad virtual (VR), así como aquellos que permiten lograr una simulación mayor 

en un entorno de VR. 

 Cave. Es un ambiente inmersivo de realidad virtual en forma de cubo, posee una pantalla 

VR basada en proyección utilizados para crear un sentido completo de presencia en un 

entorno virtual.  

ej. VisCube C1, VisCube C1-4K, VisCube C2, VisCube C4, VisCube C4-T2, VisCube 

C4-T3, VisCube C4-T3X, VisCube C4-4K, VisCube M2, VisCube M4, VisWall T3, 

VisWall T3W, VisWall T16, VisWall T25, VisWall-LCD-3HD, VisWall-LCD-3UHD, 

VisWall-LCD-4HD, VisWall-LCD-6UHD, VisWall-LCD-6WQ y VisWall 4K. 

 Environment. En esta categoría se encuentran los dispositivos que hacen más realista la 

interacción en el entorno virtual, como plataformas, las cuales permiten simular el 

ambiente de realidad virtual y aquellos que dan soporte a que la interacción en el 

ambiente como aquellos que precisan la detección de movimiento del usuario.  

 Tracking. Los dispositivos pertenecientes a esta categoría son aquellos que siguen y 

detectan los movimientos del usuario en el mundo real para que puedan sincronizarse en 

el mundo virtual.  

 VR Body Tracking. Los dispositivos pertenecientes a esta categoría detectan los 

movimientos del usuario en un ambiente fijo, estos dispositivos necesitan ser 

complementados por visores de realidad virtual y otros dispositivos adicionales sobre el 

cuerpo. 

ej. STEM Body Tracking, Vico Body Tracking, Virtuix Omni Tracking Pods y Vive 

Salvation. 

 Positional Tracking. Los dispositivos pertenecientes a esta categoría son utilizados para 

detectar objetos alrededor del usuario evitando que tropiece con ellos para lograr una 

interacción libre de preocupaciones, estos dispositivos deben ser complementados con 

visores de realidad virtual. Un ejemplo de dispositivo es ZED VR. 
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 Body Tracking. Los dispositivos pertenecientes a esta categoría detectan los 

movimientos del usuario sobre un ambiente fijo y no es necesario el uso de otro 

dispositivo adicional sobre el cuerpo para poder percibirlo. 

ej. Microsoft Kinect, Pro Xtion Letv, Xtion, Xtion Pro y Xtion Pro Live. 

 Simulators. Los dispositivos pertenecientes a esta categoría son simuladores de realidad 

virtual que permiten lograr una mayor inmersión en el usuario, haciéndole sentir las 

sensaciones de lo que se muestra en las simulaciones virtuales. 

 Vehicle Simulation. Son dispositivos en forma de vehículos, utilizados para que el 

usuario sienta una mayor experiencia de inmersión. 

 Bike. Son Bicicletas personalizadas para usarse en el entorno virtual y tienen que ser 

complementadas con visores de realidad virtual, para brindar una experiencia única del 

deporte virtual, ya que se puede usar como motocicleta o para simular un paseo en 

caballo. Un ejemplo de dispositivo es VirZoom. 

 Drive Simulator. Es una plataforma en forma de asiento de piloto de auto, tiene pedales 

y timón para simular una carrera en auto, paseos y para aprender lecciones de manejo, 

esta plataforma debe ser complementada con visores de realidad virtual. Un ejemplo de 

dispositivo es Vesaro, Stage 8 V-Spec Motion. 

 Slack Platform. Son plataformas que son consideradas como un sistema completo para 

simulación de sensaciones de vuelo en realidad virtual. 

ej. Birdly y Icaros Hyve. 

 Effect Simulator. Los dispositivos pertenecientes a esta categoría ayudan a recrear el 

ambiente de la simulación virtual en el mundo real, brindando al usuario una mayor 

sensación, experiencia y exploración. 

ej. AVA Omni VR Desktop y Immersit Vibration. 

 Gaming Platform. Son plataformas de simulación de videojuegos, permiten simular el 

movimiento del usuario en 360°, brindando una experiencia única en videojuegos de 

realidad virtual, algunas de estas plataformas necesitan ser complementadas por los 

“Shoes”. 

ej. Cyberith Early Bird Virtualizer, Cyberith Early Bird Virtualizer HT, Cyberith 

NoSensor Virtualizer, Cyberith Personalized Virtualizer HT, Cyberith Standard 
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Virtualizer, Cyberith Virtualizer HT, Kat Walk, Virtuix Omni y 3D Rudder Foot 

Controller. 

 Chair. Son plataformas que bridan al usuario la sensación de sentir el movimiento 

estando sentado en una silla, algunas de estas plataformas pueden ser utilizadas para 

simular la presencia del usuario en juegos de un parque de diversiones. 

ej. Cable robot simulator, MMOne, Roto VR Package, The Shuttle, VRGO y Whiplash. 

 Backpack PC. Es un dispositivo en forma de mochila que tiene una pc integrada y 

permite ordenar los cables que se conectan a los visores de realidad virtual para facilitar 

al usuario su movimiento durante una simulación, así como tener mayor flexibilidad para 

caminar en un entorno virtual. 

ej. Alienware VR Backpack y MSI VR One. 

 HMD. Se denomina de esta manera a los visores o cascos de realidad virtual y realidad 

aumentada, las cuales tienen como principal objetivo permitir al usuario visualizar un 

mundo virtual y aumentar la realidad. 

 Binocular Hand Based. Son visores de realidad virtual que agregan la percepción de 

profundidad de 3 dimensiones. 

 Non Optical See- Through. Son visores de realidad virtual que permiten visualizar 

simulaciones virtuales al usuario. 

ej. AGPtek ColorCross Universal VR, AIVR iWOWN G1, Alcatel Vision VR, Altergaze 

VR, Archos VR, AuraVisor VR, Avegant Glyph, BRDen, Carl Zeiss VR One, Cmoar 

Mobile VR, Daydream VR, Dee Poon M2, Durovis Dive 5, EHANG, eMagin Z800 

3DVisor, Fatshark Dominator HD V2, FeiFan 3d Vr, FOVE VR, Freefly VR, GameFace 

Labs VR, Goggle Tech Go4D C1-Glass, Goggle Tech Go4D VR HMD, Google 

Cardboard, Go4D C1 Glass, Homido Mini y Homido V2, HTC Vive, I AM Cardboard 

DSCVR Headset, Immerse VR, Immersion - Vrelia BlueSky PRO HMD, Innori VR, Ion 

VR, Knoxlabs Knox v2, LG 360 VR, Ling VR, Luphie 3D Virtual Reality Headset, 

Merge VR, Moggles VR, NOON VR, Oculus Rift, OSVR HDK1 Hacker DK1.4, OSVR 

HDK1 (V1.4), OSVR HDK2 Hacker DK2, Pico Neo, Pico 1VR, Pinch VR, Pocket-VR 

with CandyShell Grip, POP! 3.0, Powis VIEWER 2.0, P2, Razer OSVR HDK 2, Ritech 

VR, Royole X, Ruichenxi Octa-Core, Samsung Entrim 4D, Samsung Gear VR (2015), 

Samsung Gear VR (2016), Sensofinity VR, SmartVR, Sony HMZ-T1, Sony HMZ-T3, 

Sony PlayStation VR, Sunnypeak VR headset (VRG-10700), UC 2.0, Vico VR, 
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ViewMaster VR, Visus VR, vrAse VR, Vrizzmo Stardust Plus, VR One Plus, VR Union 

Claire 22M, VRTX, VueXL VX1 Pro, Vuzix iWear Wireless, V2, Walkera Goggle3 y 

ZAAK TWO. 

 Optical See-Through. Son visores que tienen la capacidad de proyectar y reflectar 

imágenes u objetos en la realidad, permitiendo al usuario poder verlas en realidad 

aumentada, así como también permite visualizar simulaciones de realidad virtual existe. 

Un ejemplo de dispositivo SULON Q.  

Clasificación de Dispositivos por Marca y Taxonomía 

La tabla de clasificación por marca y taxonomía de dispositivos está conformada por 162 

dispositivos de realidad virtual investigados que se encuentran vigentes en el mercado, 

pertenecientes a las siguientes 100 marcas tales como: AGPtek, Alcatel, Altergaze, Archos, 

ASUS, Avegant, BRDEN, Control VR Team, CMOAR, Cyberith, Damson, DELL, Dexta 

Robotics, DODOcase, DeePoon, Durovis, EHANG, Eyedak, eMagin, FAT SHARK, Freefly 

, Feifan, FOVE, Gameface Labs , Go4d Technology Corp., Google, Hyve, HTC, Homido, I 

AM CARDBOARD , Immersion VRELIA, Immersit, Innori, Ion VR, Iowan, KATVR , 

KOR-FX , KnoxLabs, Letv, LG, Luphie, Manus VR, Mattel, Mcnnadi Technologies, Merge 

Labs, MM - Company, Moggles, Mr. Cardboard, Microsoft, Micro-Star INT'L CO.(MSI), 

NeuroDigital Technologies, Neuron, NOON, Novint, Oculus, OptiTrack, Pico, Pinch, 

PowisVR, Razer, Ritech, Rokoko, Roto VR, ROYOLE, Samsung, SensofinityVR, Shenzhen 

Ruichenxi Technology , Sixense, Speck, Somniacs, SONY, StereoLabs, Sunnypeak, Stompz 

VR, Sulo, The Cyberneus Labs, Tesla Studio, Thumbs Up, Unofficial Cardboard, Vezaro, 

Vico VR, Virtuix, Visbox Inc., Visus, VirZoom, Vortex VR, VRGO, VR UNION, Vrizzmo, 

VR Union , VUZIX, VR-TIME Technology, Vuexl, Walkera, Whiplash Entertainment SL, 

Woojer,ZAAK, Zeiss, Yost Labs Inc y 3dRudder. Asimismo, los dispositivos se encuentran 

clasificados en base a las marcas y la taxonomía de dispositivos de realidad virtual que está 

distribuida en un alto nivel por las 6 categorías Haptic Clothe, Wand, Accesories VR, Room 

Based, Backpack PC y HMD (Head Mounted Device). Esta matriz es elaborada con la 

finalidad de conocer que marcas producen dispositivos de Realidad Virtual. 
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Tabla 16: Clasificación por Marca y Taxonomía de dispositivos VR 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para mayor detalle de la clasificación de dispositivos por Marca y Taxonomía revisar el 

anexo: IRV – Matriz de Dispositivo por Marca y Taxonomía v1.0.xlsx. 

 

Clasificación por Taxonomía 

Se clasifican los 162 dispositivos de realidad virtual en base a las 6 categorías y las 18 

subcategorías de la taxonomía de dispositivos. Cada dispositivo es ubicado en las categorías 

y subcategorías correspondientes de la tabla según sus características y denominaciones 

previamente investigadas en el anexo IRV – Dispositivos de Realidad Virtual v.1.0.doc.  

La siguiente tabla da a conocer la cantidad de dispositivos que pertenecen a cada categoría 

y subcategoría de la taxonomía. 
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Figura 53: Cantidad de Dispositivos por Taxonomía 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 17: Matriz de Dispositivos VR por Taxonomía 

 
 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para mayor detalle de la clasificación de dispositivos por Taxonomía revisar el anexo: IRV 

– Dispositivos VR por Taxonomía v.1.0.xlsx. 
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Categoría de Dispositivos por Sector de Negocio de Realidad 

Virtual 

Se realiza el análisis de sectores de negocio, con el fin de brindar una base estructurada en 

cuanto a valor comercial y adopción de mercado a todo aquel que quiera desarrollar 

aplicaciones de “Realidad Virtual”. Se propone la taxonomía de dispositivos de esta 

tecnología, la cual esta categorizada y jerarquizada, de acuerdo a las características de los 

dispositivos investigados para ayudar a que el usuario tenga una mayor comprensión de los 

diferentes tipos de dispositivos de “Realidad Virtual” existentes en el mercado, con la 

finalidad de que conozcan que dispositivo usar de acuerdo a la necesidad que deseen cubrir 

en un determinado sector. 

Se elabora la siguiente matriz para determinar que categorías de dispositivos son las más 

adecuadas a utilizar para un sector de negocio.  

Tabla 18: Matriz de Categoría de Dispositivos por Sector 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para mayor detalle de la Matriz de Categoría de Dispositivos por Sector revisar el anexo: 

IRV- Sector por Taxonomía de Dispositivos v1.0.xlsx. 
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Lineamientos de Proyectos 

La cartera de proyectos representa el entregable final del proyecto, el cual incluye las 

propuestas obtenidas de todo el proceso explicado en los subcapítulos anteriores.  

Propuestas de Proyectos VR  

Se elabora un roadmap de proyectos que incluye los dispositivos, costos, tiempo anticipado 

de compra de dispositivos, tecnologías, código de arquitectura y links URLs relacionados, 

el cual se realiza antes de presentar la cartera final. Revisar el Anexo IRV – Roadmap de 

Proyectos v1.0. 

Cartera de Proyectos VR  

De acuerdo al listado de Propuestas de Proyectos, se define el entregable final que es la 

Cartera de Proyectos de viable implementación para la Escuela de Ingeniería de Sistemas y 

Computación – UPC. Este documento incluye 22 propuestas a ser implementadas en 

diversas plataformas tecnológicas. Para cada una de las propuestas se elabora un informe 

que incluye, descripción, funcionalidades, costos, arquitectura física, lógica y URLs 

relacionados. Para más información revisar los siguientes anexos: 

 PRV01 – Vertical Limit v1.0 

 PRV02 – Holoball v1.0 

 PRV03 – Bicicleta VR v1.0 

 PRV04 - Adventurous of Archery v1.0 

 PRV05 - Ominous Maze v1.0 

 PRV06 - The Maze Runner v1.0 

 PRV07 - Enemy in The Maze v1.0 

 PRV08 - Into the Dead v1.0 

 PRV09 - Mind Games v1.0 

 PRV10 – Spacecraft v1.0 

 PRV11 - Adventure in the Mountains v1.0 

 PRV12 - Climb in the Mountains v1.0 
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 PRV13 - Balance and Dexterity v1.0 

 PRV14 - Learning Music v1.0 

 PRV15 - Smash and Run v1.0 

 PRV16 – Rangi v1.0 

 PRV17 - Walk and Dexterity v1.0 

 PRV18 - Music Room v1.0 

 PRV19 - Smash Hit v1.0 

 PRV20 - Keep Your Balance v1.0 

 PRV21 - Music Studio v1.0 

 PRV22 - Action in the Space v1.0 

Expertos 

Para cumplir el objetivo de realizar una cartera de proyectos, se cuenta con el apoyo de 2 

expertos, los cuales validan los 22 proyectos que se han propuesto.  

 Giacomo Preciado 

 

 

 

Desarrollador indie, organizador de los grupos UPC Game Lab y Unity Perú. Tiene 

7 años de trayectoria, como desarrollador, actualmente trabaja como Game 

developer en Igda Perú. Además, algunos de los proyectos que ha desarrollado se 

encuentran alojados en su página web (http://kyrie.pe/). Su ultimo proyecto en 

curso es Rhythm Doctor, un juego de ritmo con un solo botón, el cual ha sido 

nominado para el IGF 2014 como Mejor Juego de Estudiantes, para mayor 

http://kyrie.pe/
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información sobre este juego ingresar a la web oficial http://www.rhythmdr.com. 

Se espera que sea lanzado a finales del 2017. Giacomo tiene la filosofía de ver la 

tecnología en conjunto con el diseño y las necesidades del cliente, de esta manera 

a logrado desarrollar productos que han tenido alta acogida por el público general, 

posicionando sus aplicaciones móviles entre las más usadas del país, logrando 

millones de descargas y altas puntuaciones por los usuarios. 

 

Figura 54: Proyectos desarrollados por Giacomo 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 55: Opinión de Giacomo acerca de la propuesta de proyectos 

Fuente: Elaboración propia 
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 Alfredo Barrientos 

 

 

Project Manager de la empresa Yanbal International, graduado en Ingeniería de 

Sistemas en la Universidad de Lima. Cuenta con más de diez años de experiencia 

trabajando como Docente en la Universidad de Ciencias Aplicadas y Universidad de 

Lima en los cursos de Investigación y Desarrollo, Desarrollo de Dispositivos Móviles 

y siendo Asesor de Tesis de proyectos innovadores en el mercado tecnológico tales 

como Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Smart Mirror, entre otros. Además, 

labora como Instructor de los cursos .Net Application Developer con Visual Studio 

2010 y Social Network Application Developer en el reconocido instituto 

CIBERTEC. En el último año, Alfredo Barrientos ha realizado su estudio de maestría 

en Gestión en Tecnologías de la Información en la prestigiosa Universidad de Lima 

con el fin de fortalecer y mejorar sus conocimientos en liderazgo de proyectos.  

Alfredo Barrientos durante sus años laborando ha liderado y desarrollado alrededor 

44 proyectos de tecnología de información que han salido al mercado.  
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Capítulo 6. Resultados del Proyecto 

En este capítulo, se describe la evidencia del cumplimiento de los resultados obtenidos de la 

cartera de proyectos propuesta, a través de la evaluación del alcance de los indicadores 

planteados de acuerdo al plan de continuidad. 
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Descripción 

Como entregable final de este proyecto de tesis se elabora la cartera de proyectos en base a 

la necesidad de la Escuela de Ingeniería de Sistemas y Computación de UPC. Dichos 

proyectos son planteados, con el apoyo de la información obtenida del modelo estadístico 

de sectores de negocio de realidad virtual y la taxonomía de dispositivos, ahí podemos 

validar que estos sirven para la toma de decisiones en cuanto al planteo de un proyecto, ya 

que permite definir de acuerdo a la necesidad en que sector invertir y que dispositivos VR 

serían los más adecuados a usar. 

 

Cartera de Proyectos 

Cada una de las propuestas contiene una descripción, costos de implementación, arquitectura 

y recursos necesarios, ya sean tecnológicos o humanos, los cuales son necesarios para llevar 

a cabo el desarrollo de la propuesta. Asimismo, si se desea mayor detalle de los costos de 

implementación en la Escuela de Ingeniería de Sistemas y Computación, se brinda el anexo 

IRV- Roadmap de Proyectos v1.0.xlsx en el cual se describen los dispositivos VR con los 

que cuenta la escuela y en caso de no tenerlos se da información del costo y como adquirir 

dicho dispositivo. A continuación, se resumen las 22 propuestas planteadas en la cartera de 

proyectos en una tabla. 
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Tabla 19: Listado de Proyectos Propuestos 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Vrtical Limit Juegos Estrategia

HoloBall Juegos Estrategia

Bicicleta VR Juegos Aventura

Adventurous of Archery Juegos Aventura

Ominous Maze Juegos Aventura

The Maze Runner Juegos Aventura

Enemy in the Maze Juegos Aventura

Into the Dead Juegos Acción (Shooter)

Mind Games Juegos Aventura

Spacecraft Juegos Shooter Arcade

Adventure in the Mountains Juegos Aventura

Climb in the Mountains Juegos Aventura

Balance and Dexterity Juegos Estrategia

Learning Music Educación Creación Musical

Smash and Run Juegos Acción (Shooter)

Rangi Juegos Aventura

Walk and Dexterity Juegos Estrategia

Music Room Educación Creación Musical

Smash Hit Juegos Acción (Shooter)

Keep your Balance Juegos Estrategia

Music Studio Educación Creación Musical

Action in the Space Juegos Shooter Arcade

Sector GéneroNombre
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VRTICAL LIMIT 

Descripción 

VRtical Limit es un proyecto de realidad virtual adaptado al sector de aplicación de Juegos. 

La aplicación consiste en probar el equilibrio del usuario, en un entorno en el que el piso se 

va cayendo mientras el este realiza su trayectoria en el escenario. Usa Kinect para realizar 

un seguimiento de sus movimientos, lo cual contribuye a hacerle sentir al usuario que se 

encuentra en un entorno real, dándole la sensación de que realmente se va a caer.  

 

Figura 56: VRtical Limit 

Fuente: Elaboración propia 

 

Funcionalidad 

 Permite sentir una experiencia extrema. 

 Evita los riesgos de este tipo de experiencia real, ya que se encuentra en un ambiente 

controlado.  

 Permite repetir la situación indefinidamente. 

 Ayuda a mejorar el equilibrio. 
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Costo 

Tabla 20: Tabla de Costos del proyecto VRtical Limit 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 57: Arquitectura Lógica 1 de VRtical Limit 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (Samsung Gear VR) 1 3 Meses $99.00 $99.00 

Kinect 1 3 Meses $200.00 $200.00 

Base de madera (2.50 m x 
4.00 m) 

1 1 Mes $153.00 $153.00 

TOTAL $452.00 
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Arquitectura Física 

 

Figura 58: Arquitectura Física de VRtical Limit 

Fuente: Elaboración propia 
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HOLOBALL 

Descripción 

HoloBall VR es un proyecto de realidad virtual adaptado al sector de Deportes. La aplicación 

consiste en sumergir a los jugadores en un campo de acción-arcade deportivo, en el cuál 

utiliza controladores de movimiento para golpear, curvar y lanzar la pelota en busca de 

anotar más puntos que su oponente. Permite aprender y dominar skillshots para superar 

niveles de mayor complejidad. 

 

Figura 59: HoloBall VR 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Permite al usuario realizar frontón logrando puntuación por las maniobras que realiza y 

si la pelota acierta en el cubo que se encuentra en movimiento. 

 Tiene diferentes niveles según con diferentes escenarios donde va aumentando la 

dificultad del juego. 
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Costo 

Tabla 21: Tabla de Costos del proyecto HoloBall VR 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 60: Arquitectura Lógica 1 de HoloBall VR 

Fuente: Elaboración propia 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (HTC Vive) 1 3 Meses $799.00 $799.00 

Vive Controller 1 3 Meses $130.00 $130.00 

HTC – Base Station 1 3 Meses $134.99 $134.99 

TOTAL $1063.99 
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Arquitectura Física 

 

Figura 61: Arquitectura Física de HoloBall VR 

Fuente: Elaboración propia 
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BICICLETA VR 

Descripción 

Bicicleta VR es un proyecto de realidad virtual adaptado al sector de aplicación de Deportes. 

La aplicación se basa en que el usuario final pueda ejercitarse en su hogar sin tener que 

limitarse a un campo cerrado de entrenamiento, ya que mediante el casco de realidad virtual 

el usuario podrá observar y recorrer la ciudad de su elección mientras se encuentre realizando 

spinning en su hogar y sin tener que salir de su casa. Además, la aplicación dará a conocer 

breves reseñas e información de los lugares históricos que el usuario va recorriendo y de esa 

forma fomentando el turismo en las ciudades visitadas. Se incorpora también el modo 

multiplayer para realizar recorridos y entrenamientos grupales con amigos con los cuales se 

podrá dialogar a través de la aplicación.   

 

Figura 62: Bicicleta VR 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Ejercitarse y mejorar su estado físico del usuario desde su hogar mientras recorre 

virtualmente ciudades del mundo. 
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 Realizar turismo por los lugares donde se realiza el recorrido, conseguir anotaciones e 

información sobre los lugares visitados. 

 Permite entrenar con amigos y hablar con ellos en modo multiplayer. 

 Brinda rutas de ciudades según el kilometraje que el usuario desee recorrer en su 

entrenamiento. 

Costo 

Tabla 22: Tabla de Costos del proyecto Bicicleta VR 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 63: Arquitectura Lógica 1 de Bicicleta VR 

Fuente: Elaboración propia 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (Oculus Rift) 1 3 Meses $395.00 $395.00 

Bicicleta Montañera 1 3 Meses $100.00 $100.00 

Arduino 1 2 Meses $26.00 $26.00 

Smartphone 1 1 Mes - - 

TOTAL $521.00 
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Arquitectura Física 

 

Figura 64: Arquitectura Física de Bicicleta VR 

Fuente: Elaboración propia 
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ADVENTUROUS OF ARCHERY 

Descripción 

Esta aplicación pertenece al género aventura y a la categoría de entretenimiento. 

Adventurous of archery permite que el jugador este de pie sobre una piedra flotante que se 

encuentra a varios metros de altura rodeado por otros objetos flotantes, los cuales tendrá que 

recorrer para superar los diferentes niveles. La temática de esta aplicación combina el 

escenario de piedras flotantes y desafíos, con la escena de tiro con arco de la película “Juegos 

del Hambre”, de esta manera se tiene la dificultad de hacer tiros con arco mientras el usuario 

se tambalea en las piedras flotantes. 

 

Figura 65: Tiro con Arco y Flecha 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Permite sentir la experiencia de estar ubicado en altura. 

 Disparos. 

 Peleas de espadas. 

 Tiro con arco. 
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Costo 

Tabla 23: Tabla de Costos del proyecto Tiro con Arco y Flecha 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 66: Arquitectura Lógica 1 de Tiro con Arco y Flecha 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (HTC Vive) 1 3 Meses $799.00 $799.00 

Vive Controller 1 3 Meses $130.00 $130.00 

HTC – Base Station 1 3 Meses $134.99 $134.99 

Virtuix Omni 1 2 Meses $277.49 $277.49 

TOTAL $1341.48 
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Figura 67: Arquitectura Lógica 2 de Tiro con Arco y Flecha 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Física 

 

Figura 68: Arquitectura Física de Tiro con Arco y Flecha 

Fuente: Elaboración propia 
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Ominous Maze 

Descripción 

El proyecto pertenece al género aventura y a la categoría de juegos. Ominous Maze permite 

explorar diferentes caminos del laberinto, en los cuales el usuario tendrá que buscar la salida, 

además de lidiar con diferentes criaturas para poder sobrevivir. 

 

Figura 69: Ominous Maze 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Niveles de Procedimiento: Cada vez que se inicie el juego el mapa será diferente.  

 Combinación de señales posicionales de audio. 

 Diversas criaturas que se deslizan en la oscuridad. 
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Costo 

Tabla 24: Tabla de Costos del proyecto Ominous Maze 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 70: Arquitectura Lógica 1 de Ominous Maze 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (HTC Vive) 1 3 Meses $799.00 $799.00 

Vive Controller 1 3 Meses $130.00 $130.00 

HTC – Base Station 1 3 Meses $134.99 $134.99 

Virtuix Omni 1 2 Meses $277.49 $277.49 

TOTAL $1341.48 
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Figura 71: Arquitectura Lógica 2 de Ominous Maze 

Fuente: Elaboración propia 

 

Arquitectura Física 

 

Figura 72: Arquitectura Física de Ominous Maze 

Fuente: Elaboración propia 
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THE MAZE RUNNER 

Descripción 

El proyecto pertenece al género aventura y a la categoría de juegos. Este juego permite 

explorar laberintos, en los cuales el usuario tendrá que buscar la salida, además de lidiar con 

diferentes criaturas para poder sobrevivir. 

 

Figura 73: The Maze Runner 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Niveles de Procedimiento: Cada vez que se inicie el juego el mapa será diferente.  

 Combinación de señales posicionales de audio. 

 Diversas criaturas que se deslizan en la oscuridad. 
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Costo 

Tabla 25: Tabla de Costos del proyecto The Maze Runner 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 74: Arquitectura Lógica 1 de The Maze Runner 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 75: Arquitectura Lógica 2 de The Maze Runner 

Fuente: Elaboración propia 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (Oculus Rift) 1 3 Meses $599.00 $599.00 

Kinect 1 3 Meses $200.00 $200.00 

Virtuix Omni 1 2 Meses $277.49 $277.49 

TOTAL $1076.49 
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Arquitectura Física 

 

Figura 76: Arquitectura Física de The Maze Runner 

Fuente: Elaboración propia 
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ENEMY IN THE MAZE 

Descripción 

El proyecto pertenece al género aventura y a la categoría de juegos. Ominous Maze permite 

explorar diferentes caminos del laberinto, en los cuales el usuario tendrá que buscar la salida, 

además de lidiar con diferentes criaturas para poder sobrevivir. 

 

Figura 77: Enemy in The Maze 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Niveles de Procedimiento: Cada vez que se inicie el juego el mapa será diferente.  

 Combinación de señales posicionales de audio. 

 Diversas criaturas que se deslizan en la oscuridad. 
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Costo 

Tabla 26: Tabla de Costos del proyecto Enemy in the Maze 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 78: Arquitectura Lógica 1 de Enemy in the Maze 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 79: Arquitectura Lógica 2 de Enemy in the Maze 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (Samsung Gear VR) 1 3 Meses $99.00 $99.00 

Gamepad SteelSeries 
Stratus XL 

1 1 Mes $45.00 $45.00 

Virtuix Omni 1 2 Meses $277.49 $277.49 

TOTAL $421.49 
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Arquitectura Física 

 

Figura 80: Arquitectura Física de The Maze 

Fuente: Elaboración propia 
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INTO THE DEAD 

Descripción 

Es un proyecto de acción y aventura en el cual el usuario se encontrará en una ciudad 

infectada por zombis, los cuales acechan a las personas para poder alimentarse. El usuario 

para sobrevivir tendrá que disparar y aniquilar zombis para poder abrirse paso y llegar a 

encontrar una posible cura, la cual combata el virus. 

 

Figura 81: Into the Deep 

Fuente: Elaboración propia 

 

Funcionalidad 

 Disparos con dirección 360 grados hacia el contrincante. 

 La puntuación dependerá del tiempo del recorrido en que termina el juego y cuantas 

muertes tuvo el avatar del jugador. 

 Mapa de dirección del recorrido del usuario. 
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Costo 

Tabla 27: Tabla de Costos del proyecto Into the Deep 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 82: Arquitectura Lógica 1 de Into the Deep 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (HTC Vive) 1 3 Meses $799.00 $799.00 

Vive Controller 1 3 Meses $130.00 $130.00 

HTC – Base Station 1 3 Meses $134.99 $134.99 

Virtuix Omni 1 2 Meses $277.49 $277.49 

TOTAL $1341.48 
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Figura 83: Arquitectura Lógica 2 de Into the Deep 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Física 

 

Figura 84: Arquitectura Física de Into the Deep 

Fuente: Elaboración propia 
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MIND GAMES 

Descripción 

El proyecto permite explorar laberintos y resolver rompecabezas de la mente usando un 

sensor de signos vitales, el cual medirá las sensaciones de miedo y ansiedad que el usuario 

atraviesa. El juego se va complicando si surge nerviosismo y estrés, por el contrario, si se 

mantiene la calma ante situaciones terroríficas, el juego facilitará las cosas. Al ser un juego 

de terror y aventura desafía a los usuarios a mantener la calma ante situaciones agobiantes, 

de esa forma beneficiándolos a controlar el estrés y ansiedad que surge en la vida cotidiana.  

 

Figura 85: Mind Games 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 El nivel de dificultad asciende si los signos de estrés o nerviosismo del jugador son 

elevados. 

 Se debe resolver el misterio de los traumas ocultos de cada paciente para seguir 

avanzando en el juego. 
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Costo 

Tabla 28: Tabla de Costos del proyecto Mind Games 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 86: Arquitectura Lógica 1 de Mind Games 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 87: Arquitectura Lógica 2 de Mind Games 

Fuente: Elaboración propia 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (HTC Vive) 1 3 Meses $799.00 $799.00 

Moto 360 1 3 Meses $261.00 $261.00 

Kinect 1 3 Meses $200.00 $200.00 

TOTAL $1260.00 
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Arquitectura Física 

 

Figura 88: Arquitectura Física de Mind Games 

Fuente: Elaboración propia 
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SPACECRAFT 

Descripción 

Este proyecto está lleno de acción sumerge al usuario en un mundo de ciencia ficción 

visualmente impresionante de peligro y destrucción. El juego consiste en disparar a los 

enemigos, encender armas, y defender su plataforma espacial de las naves enemigas. 

 

Figura 89: Spacecraft 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 5 tipos de disparos. 

 Nave boss al final de cada nivel. 

 Permite sentir la diferencia en la potencia de cada disparo. 

 5 diferentes escenarios de juego. 
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Costo 

Tabla 29: Tabla de Costos del proyecto Spacecraft 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 90: Arquitectura Lógica 1 de Spacecraft 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 91: Arquitectura Lógica 2 de Spacecraft 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (Samsung Gear VR) 1 3 Meses $99.00 $99.00 

Gloveone 1 1 Mes $508.51 $508.51 

TOTAL $607.51 
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Arquitectura Física 

 

Figura 92: Arquitectura Física de Spacecraft 

Fuente: Elaboración propia 
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ADVENTURE IN THE MOUNTAINS 

Descripción 

El proyecto permite al usuario escalar montañas a enormes alturas con paisajes realistas y 

sentir la emoción de adrenalina al explorar cuevas y trepar épicas alturas en las cuales habrá 

diferentes desafíos para seguir ascendiendo y obtener un mayor puntaje. Este juego de acción 

y aventura desafiará al usuario a mejorar su habilidad de escalar.  

 

Figura 93: Montañas de Adventure in the Mountains 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Escalar montañas. 

 La puntuación dependerá de cuan mejor escale el usuario y el tiempo del recorrido. 

 3 diferentes escenarios con rutas intensas que demandan una mejor técnica de 

escalamiento. 
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Costo 

Tabla 30: Tabla de Costos del proyecto Adventure in the Mountains 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 94: Arquitectura Lógica 1 de Adventure in the Mountains 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Dispositivos Cantidad 
Tiempo anticipado  

de compra 
Precio Unitario Precio Total 

HMD (HTC Vive) 1 3 Meses $799.00 $799.00 

Vive Controller 1 3 Meses $130.00 $130.00 

HTC – Base Station 1 3 Meses $134.99 $134.99 

MSI VR One Backpack 1 2 Meses $3699.00 $3699.00 

Pasamano circular de 
(Longitud: 5.5 m, Radio: 
0.875 m, Altura: 30 cm) 

1 1 Mes $471.00 $471.00 

TOTAL $5233.99 
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Figura 95: Arquitectura Lógica 2 de Adventure in the Mountains 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Física 

 

Figura 96: Arquitectura Física de Adventure in the Mountains 

Fuente: Elaboración propia 
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CLIMB IN THE MOUNTAINS 

Descripción 

El proyecto permite al usuario escalar montañas a enormes alturas con paisajes realistas y 

sentir la emoción de adrenalina al explorar cuevas y trepar épicas alturas en las cuales habrá 

diferentes desafíos para seguir ascendiendo y obtener un mayor puntaje. Este juego de acción 

y aventura desafiará al usuario a mejorar su habilidad de escalar.  

 

Figura 97: Montañas de Climb in the Mountains 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Escalar montañas. 

 La puntuación dependerá de cuan mejor escale el usuario y el tiempo del recorrido. 

 3 diferentes escenarios con rutas intensas que demandan una mejor técnica de 

escalamiento. 
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Costo 

Tabla 31: Tabla de Costos del proyecto Climb in the Mountains 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 98: Arquitectura Lógica 1 de Climb in the Mountains 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 99: Arquitectura Lógica 2 de Climb in the Mountains 

Fuente: Elaboración propia 
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Arquitectura Física 

 

Figura 100: Arquitectura Física de Climb in the Mountains 

Fuente: Elaboración propia 
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BALANCE AND DEXTERITY 

Descripción 

El proyecto permite al usuario poder mantener el equilibrio al caminar a través de una cuerda 

que se encuentra a gran altura con diferentes paisajes realistas, de esa forma se podrá sentir 

la adrenalina de realizar esta experiencia, así como enfrentar el miedo a las alturas.  

 

Figura 101: Vista del escenario 1 de la aplicación 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Mantener el equilibrio al caminar sobre la cuerda. 

 La puntuación dependerá del tiempo del recorrido en que termina. 

 5 diferentes escenarios en los cuales se desafiará a mantener el equilibrio. 
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Costo 

Tabla 32: Tabla de Costos del proyecto Balance Dexterity 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

PC

BALANCE AND DEXTERITY

 Windows 10

 SteamVR Plugin

Framework 
4.6 

          VIVE PORT SDK                     SDK v.2.0           5.0

              .dll v.2.0

 

Figura 102: Arquitectura Lógica 1 de Balance and Dexterity 

Fuente: Elaboración propia 
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PC

BALANCE AND DEXTERITY

 Windows 10

 SteamVR Plugin

Framework 
4.6 

          VIVE PORT SDK                     SDK v.2.0

              .dll v.2.0

   4.0

 

Figura 103: Arquitectura Lógica 2 de Balance and Dexterity 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Física 

 

Figura 104: Arquitectura Física de Balance and Dexterity 

Fuente: Elaboración propia 
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LEARNING MUSIC 

Descripción 

El proyecto permite al usuario interactuar en un espacio musical que permite el uso de 

variedad de instrumentos, para tocar música en diferentes ambientes. Posee 8 dimensiones 

de control expresivo por nota lo que lo cataloga como el controlador MIDI más expresivo 

de la actualidad. Además, aquí podemos controlar distintas dimensiones de nuestra música 

como el tono, volumen, velocidad, etc. Por último, mediante una retroalimentación visual 

dentro de Learning Music podremos escribir canciones de una manera nueva y más efectiva. 

 

Figura 105: Vista tocando la batería virtual 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 6 diferentes ambientes (Salas de ensayo, Estudio, Escenarios). 

 5 instrumentos (Piano, Guitarra, Violín, Batería, Consola Dj). 

 Realizar efectos, acordes, sintetizadores.  

 Controlar tono, volumen, timbre, velocidad de activación y desactivación de la nota. 
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Costo  

Tabla 33: Tabla de Costos del proyecto Learning Music 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 106: Arquitectura Lógica 1 de Learning Music 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 107: Arquitectura Lógica 2 de Learning Music 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Física 

 

Figura 108: Arquitectura Física de Learning Music 

Fuente: Elaboración propia 
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SMASH AND RUN 

Descripción 

Es un proyecto de acción en el cual sumerge al usuario en un viaje surrealista a través de 

diferentes dimensiones y escenarios donde se tendrá que superar diversos obstáculos de 

cristal mientras se encuentra recorriendo el camino de cada dimensión. Es necesario tener 

concentración y precisión para poder viajar lo más lejos posible rompiendo los objetos de 

cristal que bloquean el camino y lograr terminar el viaje en un tiempo óptimo. 

 

Figura 109: Vista derribando los obstáculos del camino de Smash and Run 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Disparos para derribar los obstáculos. 

 5 diferentes escenarios con diferentes desafíos en el recorrido. 

 La puntuación del jugador dependerá del tiempo en el que cumplió el recorrido y la 

buena puntería del disparo realizado. 
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Costo 

Tabla 34: Tabla de Costos del proyecto Smash and Run 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 110: Arquitectura Lógica 1 de Smash and Run 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 111: Arquitectura Lógica 2 de Smash and Run 

Fuente: Elaboración propia 
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Arquitectura Física 

 

Figura 112: Arquitectura Física de Smash and Run 

Fuente: Elaboración propia 
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RANGI 

Descripción 

Es un proyecto de aventura y misterio en el cual se presentan diferentes desafíos donde el 

usuario tendrá que restaurar el ritmo que se ha perdido en el mundo Rangi y recuperar la 

fuerza vital perdida de los Gigantes de la Música. El usuario tendrá que recorrer los 

diferentes caminos del mundo de Rangi resolviendo enigmáticos rompecabezas, 

reconstruyendo estatuas antiguas, desbloqueando puertas, navegando por plataformas 

mortales y descubriendo diferentes enigmas para poder recuperar el ritmo perdido en esa 

tierra. 

 

Figura 113: Vista desbloqueando los obstáculos del mundo de Rangi 

Fuente: Elaboración propia 

 

Funcionalidad 

 El usuario podrá moverse en dirección de 360 grados. 

 Recorrer caminos con obstáculos, rompecabezas y enigmas. 

 4 diferentes contrincantes que bloquearan el camino. 
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Costo 

Tabla 35: Tabla de Costos del proyecto Rangi 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 114: Arquitectura Lógica 1 de Rangi 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 115: Arquitectura Lógica 2 de Rangi 

Fuente: Elaboración propia 

 

Arquitectura Física 

 

Figura 116: Arquitectura Física de Rangi 

Fuente: Elaboración propia 
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WALK AND DEXTERITY 

Descripción 

El proyecto permite al usuario poder mantener el equilibrio al caminar a través de una cuerda 

que se encuentra a gran altura con diferentes paisajes realistas, de esa forma se podrá sentir 

la adrenalina de realizar esta experiencia, así como enfrentar el miedo a las alturas.  

 

Figura 117: Vista del escenario 1 de la aplicación 

Fuente: Elaboración propia 

 

Funcionalidad 

 Mantener el equilibrio al caminar sobre la cuerda. 

 La puntuación dependerá del tiempo del recorrido en que termina. 

 5 diferentes escenarios en los cuales se desafiará a mantener el equilibrio 
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Costo 

Tabla 36: Tabla de Costos del proyecto de Walk a Dexterity 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 118: Arquitectura Lógica 1 de Walk and Dexterity 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 119: Arquitectura Lógica 2 de Walk and Dexterity 

Fuente: Elaboración propia 



  

153 

 

Arquitectura Física 

 

Figura 120: Arquitectura Física de Walk and Dexterity 

Fuente: Elaboración propia 
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MUSIC ROOM 

Descripción 

El proyecto permite al usuario interactuar en un espacio musical que permite el uso de 

variedad de instrumentos, para tocar música en diferentes ambientes. Posee 8 dimensiones 

de control expresivo por nota lo que lo cataloga como el controlador MIDI más expresivo 

de la actualidad. Además, aquí podemos controlar distintas dimensiones de nuestra música 

como el tono, volumen, velocidad, etc. Por último, mediante una retroalimentación visual 

dentro de Learning Music podremos escribir canciones de una manera nueva y más efectiva. 

 

Figura 121: Vista practicando con la batería 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 6 diferentes ambientes (Salas de ensayo, Estudio, Escenarios). 

 5 instrumentos (Piano, Guitarra, Violín, Batería, Consola Dj). 

 Realizar efectos, acordes, sintetizadores.  

 Controlar tono, volumen, timbre, velocidad de activación y desactivación de la nota. 
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Costo 

Tabla 37: Tabla de Costos del proyecto Music Room 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

 

Figura 122: Arquitectura Lógica 1 de Music Room 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 123: Arquitectura Lógica 2 de Music Room 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Física 

 

Figura 124: Arquitectura Física de Music Room 

Fuente: Elaboración propia 
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SMASH HIT 

Descripción 

Es un proyecto de acción en el cual sumerge al usuario en un viaje surrealista a través de 

diferentes dimensiones y escenarios donde se tendrá que superar diversos obstáculos de 

cristal mientras se encuentra recorriendo el camino de cada dimensión. Es necesario tener 

concentración y precisión para poder viajar lo más lejos posible rompiendo los objetos de 

cristal que bloquean el camino y lograr terminar el viaje en un tiempo óptimo.  

 

Figura 125: Derribando los obstáculos de Smash Hit 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 Disparos para derribar los obstáculos. 

 5 diferentes escenarios con diferentes desafíos en el recorrido. 

 La puntuación del jugador dependerá del tiempo en el que cumplió el recorrido y la 

buena puntería del disparo realizado. 
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Costo 

Tabla 38: Tabla de Costos del proyecto Smash Hit 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 126: Arquitectura Lógica 1 de Smash Hit 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 127: Arquitectura Lógica 2 de Smash Hit 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Física 

 

Figura 128: Arquitectura Física de Smash Hit 

Fuente: Elaboración propia 
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KEEP YOUR BALANCE 

Descripción 

El proyecto permite al usuario poder mantener el equilibrio al caminar a través de una cuerda 

que se encuentra a gran altura con diferentes paisajes realistas, de esa forma se podrá sentir 

la adrenalina de realizar esta experiencia, así como enfrentar el miedo a las alturas.  

 

Figura 129: Vista del escenario 1 de la aplicación 

Fuente: Elaboración propia 

 

Funcionalidad 

 Mantener el equilibrio al caminar sobre la cuerda. 

 La puntuación dependerá del tiempo del recorrido en que termina de cruzar de un lado a 

otro. 

 5 diferentes escenarios en los cuales se desafiará a mantener el equilibrio. 
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Costo 

Tabla 39: Tabla de Costos del proyecto Keep your Balance 

 

Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 130: Arquitectura Lógica 1 de Keep your Balance 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 131: Arquitectura Lógica 2 de Keep your Balance 

Fuente: Elaboración propia 
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Arquitectura Física 

 

Figura 132: Arquitectura Física de Keep your Balance 

Fuente: Elaboración propia 
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MUSIC STUDIO 

Descripción 

El proyecto permite al usuario interactuar en un espacio musical que permite el uso de 

variedad de instrumentos, para tocar música en diferentes ambientes. Posee 8 dimensiones 

de control expresivo por nota lo que lo cataloga como el controlador MIDI más expresivo 

de la actualidad. Además, aquí podemos controlar distintas dimensiones de nuestra música 

como el tono, volumen, velocidad, etc. Por último, mediante una retroalimentación visual 

dentro de Learning Music podremos escribir canciones de una manera nueva y más efectiva. 

 

Figura 133: Vista aprendiendo a tocar batería 

Fuente: Elaboración propia 

Funcionalidad 

 6 diferentes ambientes (Salas de ensayo, Estudio, Escenarios). 

 5 instrumentos (Piano, Guitarra, Violín, Batería, Consola Dj). 

 Realizar efectos, acordes, sintetizadores.  

 Controlar tono, volumen, timbre, velocidad de activación y desactivación de la nota. 
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Costo 

Tabla 40: Tabla de Costos del proyecto Music Studio 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 134: Arquitectura Lógica 1 de Music Studio 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 135: Arquitectura Lógica 2 de Music Studio 
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Fuente: Elaboración propia 

Arquitectura Física 

 

Figura 136: Arquitectura Física de Music Studio 

Fuente: Elaboración propia 
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ACTION IN THE SPACE 

Descripción 

Este proyecto está lleno de acción sumerge al usuario en un mundo de ciencia ficción 

visualmente impresionante de peligro y destrucción. El juego consiste en disparar a los 

enemigos, encender armas, y defender su plataforma espacial de las naves enemigas. 

 

Figura 137: Vista desde la nave de Action in the Space 

Fuente: Elaboración propia 

 

Funcionalidad 

 5 tipos de disparos. 

 Nave boss al final de cada nivel. 

 Permite sentir la diferencia en la potencia de cada disparo. 

 5 diferentes escenarios de juego. 
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Costo 

Tabla 41: Tabla de Costos del proyecto Action in the Space 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Arquitectura Lógica 

 

Figura 138: Arquitectura Lógica 1 de Action in the Space 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 139: Arquitectura Lógica 2 de Action in the Space 

Fuente: Elaboración propia 
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Arquitectura Física 

 

Figura 140: Arquitectura Física de Action in the Space 

Fuente: Elaboración propia 
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Capítulo 7. Gestión del Proyecto 

En este capítulo se describen las actividades llevadas a cabo para la correcta gestión del 

proyecto tales como actividades, hitos entregables, fechas, colaboradores, entre otros. 

Asimismo, se detallan las gestiones realizadas en relación con todo lo planificado del 

proyecto. 
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Producto Final 

Los productos resultantes del proyecto son el Modelo de los Principales Sectores de Negocio 

de Realidad Virtual y la Taxonomía de Dispositivos de esta tecnología. En lo referido al 

modelo se describe e identifica los sectores en base a valor comercial y adopción en el 

mercado tecnológico. En cuanto a la taxonomía se categoriza y jerarquiza los dispositivos 

investigados, de acuerdo con sus características. 

Además, como medida de continuidad se propone una Cartera de Proyectos de realidad 

virtual aplicado en distintos sectores de esta tecnología, ofreciendo de esta manera varias 

posibilidades de desarrollo, respaldados por un modelo de sectores potenciales y estadísticas. 

Esta cartera tiene 22 proyectos donde se aplica la tecnología de Realidad Virtual, en base a 

los 10 sectores de negocio identificados en la investigación y se indica que dispositivos son 

los más convenientes a utilizar en cada sector. 

Entorno al alcance del proyecto, a continuación, se describe los puntos previstos a 

desarrollar, indicando su estado de ejecución: 

 La investigación del estado de arte de las tecnologías de Realidad Virtual, los 

requisitos y compatibilidades de los dispositivos. 

 La investigación referente a las aplicaciones, sectores de aplicación, casos de uso, 

casos de éxito y dispositivos que podrán ser empleados para el desarrollo de 

proyectos de Realidad Virtual. 

 La elaboración de las propuestas de la cartera de proyectos basados en realidad 

virtual aplicado en diferentes escenarios tecnológicos. 

  



  

171 

 

Gestión del Tiempo 

Se dará a conocer el detalle del plan de trabajo, cronograma del proyecto y horas programas 

para la realización de los entregables del proyecto. 

A continuación, se muestra el plan de trabajo del proyecto que está compuesto por 16 

semanas donde se avanzan y culminan los entregables correspondientes. 

Tabla 42: Plan de Trabajo IRV 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Gestión de los Recursos Humanos 

No surgieron inconvenientes con los recursos del proyecto. 

Tabla 43: Tabla de Recursos involucrados en el Proyecto 

Rol Miembro Responsabilidades 

Comité EISC – UPC 
Rosario Villalta, Jimmy 

Armas, Pedro Shiguihara 
No hubo inconvenientes. 

Gerente Profesor Innova 

TI 
 Roy Pérez No hubo inconvenientes. 

Gerente Alumno de Innova 

TI 
Henry Paulett No hubo inconvenientes. 

Jefe de Proyecto Cynthia Sánchez Balbin No hubo inconvenientes. 

Jefe de Investigación Brenda Arce Banda No hubo inconvenientes. 

Recurso de QS Recurso de TDP No hubo inconvenientes. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Gestión de las Comunicaciones 

 Recurso de QS 

Se hace uso del Gmail para la comunicación con los involucrados de la empresa Quality 

Services (QS). Se envía una solicitud de Recurso a la Empresa QS, luego de ser aprobada 

está es derivada con el líder de línea de la empresa Innova TI, quién asigna los recursos. 

Se envía la información respectiva para la realización de las tareas y se mantiene la 

comunicación por ese canal. 

 Profesor Cliente 

Las actas de reunión son desarrolladas al concluir la reunión. Luego de su elaboración el 

profesor cliente da una revisión para validar los acuerdos, tareas y actividades descritas 

en el acta en caso de inconformidad se procede a realizar las correcciones 

correspondientes. Después de la aprobación del acta, se procede a firmar, escanear y 

subir el documento a la carpeta compartida 06 (BRENDA ARCE Y CYNTHIA 

SANCHEZ) en el Drive de Google. Así mismo los entregables del proyecto se cargan a 

la carpeta compartida por el profesor Cliente desde la herramienta Sharepoint. 
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Figura 141: Carpeta Compartida de Sharepoint 

Fuente: Elaboración Propia 

 Empresa Innova TI 

La comunicación con la empresa y el Gerente profesor se lleva de acuerdo a lo 

planificado. En caso alguno de los miembros del proyecto tenga la necesidad de resolver 

una duda con el profesor, esta debe ser consultada durante el horario de clase. En caso 

se presente un inconveniente especial con el proyecto la consulta se debe realizar por 

medio de correo electrónico. Por otro lado, los entregables del proyecto son compartidos 

y revisados por el profesor Gerente desde la carpeta 06 (BRENDA ARCE Y CYNTHIA 

SANCHEZ) del Drive de Google. 
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Figura 142: Carpeta Compartida - Empresa Innova TI 

Fuente: Elaboración Propia 
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Gestión de los Riesgos  

Se da a conocer los riesgos a presentarse durante el desarrollo del proyecto que están 

mapeados en la etapa de planificación. Además, se indica si los riesgos afectaron al proyecto 

y se muestra la alternativa de solución que se usa para mitigarlos. 

Tabla 44: Matriz de Gestión de Riesgos 

# Riesgo Severidad Situación Final 

1 

Información insuficiente para la 

investigación de los temas del proyecto 

de Realidad Virtual. 

0,07 

El riesgo no se materializó. 

2 
Cambio constante del alcance del 

proyecto. 
0,70 El riesgo no se materializó 

3 

Documentos de los avances del 

proyecto no validados por el cliente y 

gerente profesor de Innova TI en el 

tiempo máximo establecido antes de la 

presentación ante el comité. 

0,49 

El riesgo no se materializó. 

4 

Demora en la elaboración y retraso en 

la presentación de los entregables del 

proyecto. 

0,35 

 Los entregables se 

presentaron a tiempo según 

lo estimado. 

5 

Incumplimiento del recurso de QS con 

respecto a las actividades asignadas. 0,35 

El riesgo no se materializó. 

6 

Pérdida de información en dispositivos 

de almacenamiento físico. 0,07 

El riesgo no se materializó. 

7 

Abandono del proyecto por parte de 

alguno de los integrantes. 
0,01 

El riesgo no se materializó. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Lecciones Aprendidas 

 En un proyecto de investigación es necesario definir el alcance de manera clara y 

detallada desde el inicio del proyecto para realizar la elaboración del cronograma con 

mayor precisión y así evitar retrasos en las actividades programadas. 

 Planificar las actividades del cronograma teniendo en cuenta la disponibilidad de los 

recursos, así como la distribución de la carga asignada. 

 Coordinar con anticipación las reuniones con los gerentes de las empresas virtuales, 

profesor cliente, profesor gerente, revisor, recursos y los actores externos estén 

involucrados en el desarrollo del proyecto. Esto con el fin de no afectar los entregables 

y avances del proyecto. 

 Plasmar en un acta de reunión o documento formal los acuerdos u observaciones 

conciliados y coordinados en la reunión realizada con los stakeholders involucrados en 

el proyecto. 
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Conclusiones 

El proyecto propone un documento con la finalidad de brindar conocimiento sobre la 

funcionalidad y características de dispositivos de “Realidad Virtual” e identificar como se 

puede utilizar esta tecnología en diferentes casos de aplicación, el cual proporciona los 

siguientes beneficios: 

 Brindar una base estadística estructurada en cuanto a valor comercial y adopción de 

mercado para lograr la comprensión de que sectores explotar de acuerdo a cada 

necesidad. 

 Identificar los 10 principales sectores negocio de Realidad Virtual, los cuales son: 

deportes, entretenimiento, live events, entrenamiento, educación, inmobiliaria, juegos, 

salud, industria y turismo. 

 Identificar los sectores potenciales en cuanto a Valor comercial y adopción teniendo 

como resultado el sector de Juegos con 25.89% y con 42.06% respectivamente, 

seguido del sector Entretenimiento con 17.44% y 23.12%. 

 Contribuir a que el usuario tenga una mayor comprensión de los diferentes tipos de 

dispositivos de “Realidad Virtual” existentes en el mercado. 

 Dar a conocer que dispositivo usar de acuerdo a la necesidad que deseen cubrir en un 

determinado sector.  

 Demostrar que el levantamiento de información de las aplicaciones, productos y 

papers, sirve para realizar propuestas más acertadas y alineadas a las preferencias de 

los usuarios y a la tendencia de la tecnología de Realidad Virtual.   

 Satisfacer la necesidad de la Escuela de Ingeniería de Sistemas y Computación – UPC 

de contar con nuevas propuestas de desarrollo de aplicaciones de Realidad Virtual 

alineadas a las tendencias de la industria. 
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Recomendaciones 

 Se recomienda implementar cada una de las propuestas planteadas en la cartera de 

proyectos dentro del periodo indicado para su desarrollo, ya que las tendencias de 

hardware y software se actualizan constantemente y algunas de las propuestas pueden 

quedar descontinuadas. 

 Se debe recordar que los 22 proyectos de Realidad Virtual propuestos son aplicables 

para dos diferentes arquitecturas lógicas las cuales varían en cuanto a la plataforma de 

desarrollo Unreal Engine o Unity, para ello los encargados de realizar el desarrollo de 

software deberán elegir la plataforma de desarrollo que sea mas conveniente para ellos. 

 Tener en cuenta que los informes de los proyectos de la cartera propuesta tienen 

definidos los lineamientos generales en cuanto a funcionalidad y contenido que deben 

tener las aplicaciones. Sin embargo, para temas específicos como tipos de personajes, 

historia, tiempo de duración, etc., estos podrán ser definidos por los alumnos 

desarrolladores o docentes a cargo del proyecto. 

 En cada informe de proyecto se definen requerimientos de desarrollo, los cuales 

pueden verse afectados en temas de compatibilidad debido a las constantes 

actualizaciones que se realizan en cuanto a hardware y software. Es por ello que se 

recomienda antes de tomar como referencia alguna propuesta de proyecto de la cartera 

se debe realizar una validación previa de cada arquitectura.  
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Glosario 

 Chrome. Navegador web desarrollado por Google y compilado con base en varios 

componentes e infraestructuras de desarrollo de aplicaciones de código abierto. 

 Google Drive. Es una herramienta que se instala en una pc, teléfono móvil, tablet o 

utiliza desde un navegador, sirve para almacenar archivos en la nube y permite 

sincronizarlos con otros dispositivos, accede a todos los archivos, incluidos los 

documentos de Google Docs y los archivos locales que Utiliza Google Drive para 

guardar documentos, presentaciones, música, fotos y vídeos. 

 Office 2010. Utilizado para elaborar todos los artefactos implicados en el presente 

proyecto. Entre los principales productos se encuentra: MS Word, MS Project, MS 

Excel, MS Visio y MS Power Point. 

 Paper. Artículo científico destinado a su publicación en revistas especializadas con el 

objetivo de difundir de manera clara y precisa, los resultados de una investigación 

realizada sobre un área determinada del conocimiento. 

 Realidad Virtual. Es una tecnología la cual genera un entorno de escenas u objetos que 

simulan la apariencia real de estos y crea en el usuario la sensación de estar inmerso en 

este ambiente, permitiéndole interactuar con estos objetos virtuales y los diferentes 

estímulos que intensifican la sensación de realidad, los cuales incluye la vista, el tacto, 

el oído y el olfato. 

 Sharepoint. Plataforma de colaboración empresarial, la cual permite crear sitios web, 

almacenar, organizar y compartir información en la nube desde cualquier dispositivo. La 

información compartida se actualiza en tiempo real y está disponible para todos los 

dispositivos que deseen acceder a ella. 

 Taxonomía. Es una ciencia que abarca un campo de organización, en el cual trata los 

principios, métodos y clasificación, estableciendo parámetros de diferencia en cuanto a 

jerarquías y categorías. 
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Siglario 

 EISC Escuela de Ingeniería de Sistemas y Computación 

 QS  Quality Services. 

 TI   Tecnología de la Información. 

 UPC  Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas 

 VR  Virtual Reality (Realidad Virtual) 

 PMBOK  Project Management Body of knowledge (Guía de los Fundamentos para la 

Dirección de Proyectos). 
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