EVALUACIéN DE LOS RETOS EN LA
COOPERACION EN ENTORNOS DE

REALIDAD

EVALUATION OF CHALLENGES IN COOPERATION WITHIN
COLLABORATIVE AUGMENTED REALITY ENVIRONMENTS.

OBJETIVO

Este proyecto desarrolla y evalua una aplicacion colaborativa
de realidad extendida (XR) basada en el juego Tic-Tac-Toe,
usando Unity 6 y Meta XR Core SDK, en dispositivos Meta
Quest 3/3s.

INTRODUCCION

La Realidad Extendida (XR) combina tecnologias como realidad
aumentada y virtual para crear experiencias inmersivas.

La colocalizacion multiusuario en XR permite que varias personas
interactuen en tiempo real con objetos digitales en un mMismo
espacio fisico.

Es clave para aplicaciones educativas, de simulacion y colaboracion,
pero implica retos de sincronizacion y gestion de propiedad de
objetos

@00 METODOLOGIA

1.Seleccion de herramientas
2.Preparacion del entorno y
configuracion de SDK
3.Diseno y prototipado
(prototipo fisico y digital
del juego)
4.Implementacion técnica
(sincronizacion de anclas

: : : : objetos en red)
Perspectiva del usuario A). Perspectiva del usuario B). . i//aliéacién con UsUarios
(evaluacion mediante e
. . Prototipo fisico.
cuestionario)

R E S U LTA D o S Categoria Promedio

Sincronizacion espacial: Los objetos se mantienen alineados [Js2P!9a 47
entre dispositivos durante la sesion.
Funcionalidades

Qteracuon multqugador. qu usuarios pugden generar y mover | ' ° " = 4.6 PROTOIPO Y SISTEMA
niezas de manera independiente y sincronizada. —

. . . . Mecanicas del
Estabilidad: Las sesiones se mantuvieron estables, incluso con |juegoenar

usuarios sin experiencia previa en XR. Experiencia ludica

Intuitividad 4.5

e Se desarrollo un juego de Tic-Tac-Toe en XR, donde c
usuarios pueden generar y colocar sus piezas (X/O) en tiem
real, usando visores Meta Quest.

RETOS IDENTIFICADOS e E| sistema utiliza anclajes espaciales compartidas para

1.Precisién y estabilidad de anclaje espacial. asegurar la alineacion de los objetos en ambos dispositivos.

2.Gestion de propiedad de objetos en sesiones multiusuario.
3.Dependencia de la infraestructura tecnica (red local, e (Cada usuario puede generar sus propias piezas de forma
compatibilidad de dispositivos). autdonoma, resolviendo problemas de propiedad en red.

4.Necesidad de optimizar la documentacion.
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