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Resumen:

El presente trabajo propone el disefio y desarrollo de un prototipo de entorno de realidad
virtual en formato Escape Room, desarrollado en Unreal Engine 5, con el proposito de
difundir la identidad institucional de la Universidad del Azuay mediante la recreacion del
espacio UDA Café. La metodologia sigui6 el paradigma Design Science Research en tres
fases: analisis de requisitos, desarrollo del prototipo y evaluacion mediante pruebas
piloto. La evaluacion de usabilidad se realizd con el System Usability Scale aplicado a 14
participantes, organizados en dos grupos: el Grupo A, sin experiencia previa en realidad
virtual, obtuvo una media de 54,29, y el Grupo B, con una a dos experiencias previas,
registrd 59,17. La puntuacion general fue de 57,50, categorizada como Deficiente,
resultado consistente con el caracter exploratorio del prototipo y la escasa experiencia
previa de los evaluadores. Los participantes valoraron positivamente la fidelidad del
entorno y la inmersion generada, evidenciando el potencial del prototipo como
herramienta de difusion institucional.

Palabras clave: blueprints, escape room, experiencia inmersiva, realidad virtual, unreal
engine, usabilidad, virtual branding.

Abstract:

This work proposes the design and development of a virtual reality prototype in Escape
Room format, built in Unreal Engine 5, with the purpose of promoting the institutional
identity of the Universidad del Azuay through the recreation of the UDA Café space. The
methodology followed the Design Science Research paradigm across three phases:
requirements analysis, prototype development, and evaluation through pilot testing.
Usability was assessed using the System Usability Scale applied to 14 participants,
organized into two groups: Group A, with no prior virtual reality experience, obtained a
mean score of 54.29, and Group B, with one to two prior experiences, recorded 59.17.
The overall score was 57.50, categorized as Poor, a result consistent with the exploratory
nature of the prototype and the limited prior experience of the evaluators. Participants
rated the fidelity of the recreated environment and the sense of immersion positively,
demonstrating the potential of the prototype as an institutional outreach tool.

Keywords: blueprints, escape room, immersive experience, institutional outreach,
usability, virtual branding, virtual reality.



