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1 ‘aprender

Ya sé Kung-fu.

Neo - The Matrix

Este documento esta dirigido a todos los usuarios de L 1O Gv=. Tanto si eres un profesor que
quiere utilizarlo en sus clases como un alumno dispuesto a aprender como nunca antes, este manual
de usuario te ensefara todo lo necesario sobre esta increible experiencia de aprendizaje logistico
mediante realidad virtual.

Como profesor, este documento te ayudara a conocer en profundidad todas las posibilidades de
juego y de aprendizaje que ofrece L 1O Gwva. Al leerlo conoceras su origen, el enfoque y el papel
que tiene en el proceso de aprendizaje activo, los conceptos que puedes trabajar con tus alumnos,
a instalar, configurar todos los parametros del juego, y por supuesto a jugar con tus alumnos.

1.1 ;quéeslL 1OGw?

L 1O Gwres una evolucion de L 1O G- el juego para grandes profesionales de la logistica
(www.llog.es). Es un centro logistico construido en Realidad Virtual (RV o en inglés VR - Virtual
Reality). Se trata de una reproduccion de un almaceén real (Figura 1.1) donde poder experimentar
en primera persona todas las acciones y decisiones propias de los procesos logisticos (recepcion,
manutencion, almacenaje, preparacion de pedidos, expediciones, gestion de inventarios, etc.).

Figura 1.1: L 1O G v es el primer laboratorio virtual de logistica.

Lo puedes pronunciar como “ele log" o como "yog". Como es evidente LOG significa Logistica,
pero ¢y la primera L? Bueno, puede significar Learning (L 1O G = Learning Logistics) un concepto
derivado de Learning Factory; aunque el significado original es Lilliput (L 1O G = Lilliput Logistica).

1


http://www.llog.es
https://es.wikipedia.org/wiki/Realidad_virtual
https://es.wikipedia.org/wiki/Realidad_virtual

1. aprender

1.2 motivacion

aprendizaje mediante simulacion

Si un piloto de avion se entrena en
un simulador y acumula horas de
vuelo virtuales antes de subirse a
una aeronave

¢por qué no formar del mismo
modo a un director de operaciones?.

El aprendizaje mediante simulacion
(Learning by Simulation - LBS) se
basa en el uso de simulaciones para
familiarizar a los alumnos en una
materia compleja en poco tiempo.

Es un método eficaz basado en tec-
nologias informaticas o experiencias
inmersivas que concibe a los alum-
nos como protagonistas y agentes
activos en la adquisicion de cono-
cimientos y en el desarrollo de sus
habilidades y actitudes profesionales
mediante la propia experiencia.

1.2 motivacion

Gracias a la Realidad Virtual hoy ya es posible recrear
multitud de escenarios empresariales donde simular pro-
cesos productivos y logisticos. Los escenarios estaran di-
senfados para reproducir fielmente diferentes problematicas
propias de los procesos industriales (gestion de inventarios,
picking y expediciones, diseno para la logistica, disefo de
distribucion en planta, lean-manufacturing, productividad y
mejora continua, seguridad y prevencion de riesgos, entre
muchos otros).

El alumno o profesional en formacion continua tiene la
posibilidad de enfrentarse a diferentes retos propios de la
realidad empresarial y acumular horas de experiencia antes
de integrarse al mundo laboral (Figura 1.2).

En el escenario virtual podemos fallar y equivocarnos
tantas veces como sea necesario; aprendiendo de la expe-
riencia, potenciando el conocimiento en la materia, desarro-
llando asi las habilidades y competencias utiles. En definitiva,
prepararnos del mejor modo posible para el futuro profesio-
nal.

El simulador se basa en el concepto de Learning Factory,
que se puede traducir como Factoria de Aprendizaje. Se trata
de un entorno de aprendizaje con procesos y tecnhologias
basados en la realidad industrial.

Esto facilita el aprendizaje y su enfoque directo hacia la
creacion y distribucion de productos en un entorno real. La

factoria de aprendizaje es un concepto didactico construido a partir de metodologias de aprendizaje
como: la resolucion de problemas, la simulacion y la experimentacion. También esta muy relaciona-
do con los metodos de mejora continua y la participacion activa de los participantes.

Figura 1.2: una alumna del Master Universitario de Ingenieria de Organizacion y Logistica (MUIOL) de la Universitat Politécnica de
Valencia aprendiendo con L 1O Gwwr .



1.3 mundo abierto

1.3 mundo abierto

L 1O Gwres un simulador o un juego de "mundo abierto”, que es aquel que ofrece al usuario
la posibilidad de moverse libremente por el escenario virtual, interactuar y alterar a su voluntad
cualquier elemento. En este caso, el concepto mundo abierto (free-roaming y sandbox) alude tanto
a la carencia de barreras artificiales que separan una fase (o pantalla) del juego de otra, como a la
mecanica del mismo.

En L 1O Gwrel usuario tiene la posibilidad de moverse con libertad por el mundo virtual (Figu-
ra 1.3), e interactuar en gran medida con muchos de los elementos que lo componen. EL usuario
puede emplear toda su capacidad para jugar creativamente, sin “una manera correcta” de hacerlo
y sin reglas artificiales. Esto es asi por varios motivos: para que el escenario virtual sea lo mas
parecido al mundo real, donde nos movemos y decidimos libremente; y para que el alumno tenga
la posibilidad de aprender de su propia experiencia sea o no la mas acertada.

Figura 1.3: en el almacén de L J O G v el usuario decide qué hacer y cémo hacerlo.

En cualquier caso, aunque L 1O Gwres un simulador de mundo abierto, se han incluido cier-
tas adaptaciones vy restricciones que son necesarias para facilitar la mejor experiencia de usuario
posible. Tambien incluyen algunas funciones sorprendentes que permiten aprovechar el magico
potencial de la realidad virtual.

Tal vez, en futuras versiones del software se incluyan "misiones" para facilitar el aprendizaje
autonomo. De momento es el profesor quien puede crearlas en el aula si lo considera oportuno.
Definiendo y comunicando a los alumnos las tareas a realizar y sus objetivos. Alternar sesiones
con un uso orientado a objetivos y otras con la posibilidad de una exploracion completamente libre
puede ser una experiencia de aprendizaje muy interesante.

Para ayudar a los profesores que utilizan L 1O Gww, se ha creado una base de datos con multitud
de actividades de aprendizaje propuestas. Ya hay disponibles mas de 50, y se iran anadiendo nuevas
segun vayan surgiendo y a partir de vuestras sugerencias. En la base de datos se puede buscar y
filtrar actividades por: palabras clave, conceptos a aprender, dificultad, areas de la logistica y de los
recursos a utilizar. Para facilitar su lectura y utilizacion, se ha publicado el documento actividades
de aprendizaje, donde cada actividad de aprendizaje se presenta en forma de ficha con una imagen
(Figura 1.4), la descripcion de las tareas a realizar, los objetivos de aprendizaje, la dificultad, etc.

Seguidamente, veremos cuales son los requerimientos técnicos para utilizar L 1O Gwr, y el
proceso a seguir para su instalacion y para la activacion de la licencia de usuario.


https://drive.google.com/file/d/1KIlgNxDgXbM1t1g9dFkvUh1RC5k9i9j9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KIlgNxDgXbM1t1g9dFkvUh1RC5k9i9j9/view?usp=sharing

1. aprender 1.3 mundo abierto

19 | Desplazar uns unidad e carga con la carretlla 20 Fati de una unidad de carga con la carretila
contapesada contrapesada

o]
V=

actividades de aprendizaje

33| inventario en realidad aumentada 34 Actividad por ubicaciin

v log.es

Figura 1.4: documento de actividades de aprendizaje propuestas.



instalar

El' mundo de la realidad tiene sus
limites, pero el mundo de la
imaginacion es ilimitado.

Jean-Jacques Rousseau

En esta seccion del documento aprenderas todo lo hecesario para instalar y activar L 1O Gwvaen
tu ordenador. Su lectura esta recomendada incluso si ya tienes conocimientos técnicos y experiencia
con otro software de realidad virtual. El objetivo de esta seccion es servir de guia paso a paso para
que puedas comenzar la experiencia L 1 O Gww lo antes posible y sin problemas.

2.1 requerimientos

Aqui se enumeran los requerimientos necesarios para instalar y utilizar L 1O Gww, tanto de
hardware y software como de espacio fisico e iluminacion. Se recomienda su lecturay comprobacion
antes de comprar y usar el software.

2.1.1 hardware necesario

L 1O Gwres un software de realidad virtual que requiere de un sistema compatible: conjunto
formado por unas gafas y mandos de realidad virtual, asi como de un ordenador (Figura 2.1) de
ultima generacion.

NVIDIA
GEFORCE’
GTX

Figura 2.1: algunos fabricantes incluyen el simbolo VR Ready para identificar ordenadores compatibles. wmsi



2. instalar 2.1 requerimientos

Minimo

» Sistema Operativo: Windows 10 (actualizado)

m Procesador: Dual Core con Hyper-Threading, Intel i5-4590 / AMD FX 8350 o superior
= Memoria: 8 GB de RAM

m Graficos: NVIDIA GeForce GTX 970, AMD RX480

= Red: Conexion de banda ancha a Internet

= Puertos: HDMI 1.4, DisplayPort 1.2 y USB 2.0+ requeridos
Recomendable

m Sistema Operativo: Windows 10 (actualizado)

» Procesador: Quad Core +

= Memoria: 16 GB de RAM

= Graficos: NVIDIA GeForce GTX 1070, AMD Radeon R9 290 o superior
» Red: Conexion de banda ancha a Internet (con router WiFi 5 GHz)

m Puertos: HDMI 1.4, USB 3.0+ requeridos para Headset Pass-Through Camera
Altas prestaciones

m Sistema Operativo: Windows 10 (actualizado)

» Procesador: AMD Ryzen 7 3700X 3.6GHz o similar

= Memoria: 16 GB de RAM

m Graficos: NVIDIA GeForce RTX 3080 10GB GDDR6X o similar
» Red: Conexion de banda ancha a Internet (con router WiFi 6)

m Puertos: HDMI 2.0b, USB 3.2 requeridos para Headset Pass-Through Camera

2.1.2 dispositivos compatibles

Hemos trabajado muy duro para que L 1O Gwr sea compatible con los principales dispositivos
(Figura 2.2) de realidad virtual (HTC VIVE, Valve Index, Oculus/Meta Quest). Dependiendo del modelo
de tu dispositivo, podras configurar una instalacion con cables o sin cables sin dejar de tener una
experiencia increible.

o «o o

VIVE VALVE INDEX oculus quest

B> 4®L oo

Figura 2.2: L 1O G vk es compatible con los principales dispositivos de realidad virtual. vie, vawe, ocuusmera

Aviso: el hardware necesario para ejecutar este software de realidad virtual no esta incluido en
la licencia. Dada la gran variedad de dispositivos existentes en el mercado y sus configuraciones, es
importante consultar antes de adquirir la licencia del software para asegurarse de cumplir con los
requerimientos, y la compatibilidad e idoneidad del sistema disponible por el usuario.
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https://www.vive.com/
https://store.steampowered.com/valveindex
https://www.oculus.com/quest/

2.1 requerimientos

2.1.3 software necesario

Steam VR es el software gratuito que las gafas HTC Vive y otras necesitan para su correcto fun-
cionamiento (Figura 2.3). Incluye el sistema de configuracion del area de juego, y el de seguimiento
de nuestros movimientos. También incluye la conexion con la plataforma de juegos Steam VR, pero
esto ultimo no es necesario usarlo paraL 1O Gwwr.

9 BROWSE ALL W

Steam'VR

.........

SteamVR Home

Figura 2.3: Steam VR es un software gratuito necesario para controlar tu dispositivo de realidad virtual. steam

Oculus/Meta Quest: en el caso de disponer de este tipo de gafas inalambricas (dispositivo An-
droid) y para tener compatibilidad con L 1O G wvw (version para Windows), adicionalmente es nece-
sario un software que haga de puente inalambrico entre el ordenador donde se gjecutal 1O Gway
las Oculus Quest. Existen tres alternativas de conexion inalambrica:

N AirLink. Consiste en utilizar la funcion nativa de Oculus/Meta para la conexion inalambrica
llamada AirLink. Si bien esta opcion es gratuita porque ya viene incluida en tus Oculus, ten presente
que esta funcion todavia esta en estado “beta” y en ocasiones puede dar problemas de conexion.

N Virtual Desktop. Se utilizara un software de pago llamado Virtual Desktop. Asi que es necesario
comprar una licencia (Figura 2.4). Se recomienda esta opcion ya que este software es barato y
realmente merece la pena; te permitira tener una increible experiencia con L 1O Gww (version PC)
de forma inaldmbrica a través de una conexion de router WiFi 5 GHz.

pynamic Lighting

Computers

SETTINGS

Figura 2.4: Virtual Desktop es un software necesario para la compatibilidad con Oculus Quest. viRtua. peskrop


https://store.steampowered.com/app/250820/SteamVR/
https://support.oculus.com/link/?locale=es_ES
https://www.vrdesktop.net/

2. instalar 2.1 requerimientos

El proceso de instalacion inalambrica con Virtual Desktop es el siguiente:

a) Asegurate de tener instalada la ultima version de Steam VR.
b) Asegurate de tener instalado el software de Oculus Quest.
c) Descarga e instala la version gratuita de Virtual Desktop Streamer App.

d) Compra una licencia de la app Virtual Desktop desde la tienda de aplicaciones de Oculus.

Ya lo tienes todo instalado y listo. El proceso para gjecutar L 1 O Gwve de forma inalambrica es el
siguiente:

a) Inicia Virtual Desktop Streamer App en tu ordenador.
b) Inicia Virtual Desktop en tus Oculus Quest.
c) Establece una conexion sin cables entre ambos mediante una red WiFi de 5 GHz.

d) Ejecuta L 1O Gwren tu PC. Se abrira Steam VR automaticamente. Podras disfrutar de una
experiencia VR en tus Oculus Quest. No lo confundas con la posibilidad de tener una vista
en remoto de tu escritorio.

N VR Air Bridge de D-Link. Se trata de un pequeno dispositivo hardware desarrollado por la
empresa D-Link y exclusivamente para las Meta/Oculus Quest 2.

El dispositivo VR Air Bridge de D-Link se conecta al puerto USB 3.2 de tu ordenador VR vy
establecera una conexion directa WiFi6 (punto a punto y con encriptacion WPA3) entre el ordenador
VR donde se gjecutal 1O Gway las gafas Oculus/Meta Quest 2. Todo ello, sin necesidad de instalar
los software explicados anteriormente y sin utilizar la WiFi habitual de tu centro o empresa.

La principal ventaja de VR Air Bridge es que es muy sencillo de instalar, y promete una conexion
mucho mas rapida y estable que la conexion mediante software (Figura 2.5).

Figura 2.5: VR AirBridge es un dispositivo para conexion inalambrica exclusivo para Quest2. ok


https://store.steampowered.com/app/250820/SteamVR/
https://www.oculus.com/setup/?locale=es_ES
https://www.vrdesktop.net/
https://www.oculus.com/experiences/quest/2017050365004772/?locale=es_ES
https://www.dlink.com/en/products/dwa-f18-vr-air-bridge

2.1 requerimientos

2.1.4 espacio necesario

<Que espacio necesito para poder disfrutar de una experiencia en realidad virtual? En términos
generales se puede decir que para jugar se requiere de un entorno amplio y diafano, esto es sin
obstaculos con los que se pueda tropezar (Figura 2.6).

Recuerda que también podrias tropezar con otras personas (0 mascotas) que se crucen en tu
camino. Asi que evita chocar con alguien o algo para no sufrir danos fisicos u ocasionar algun
destrozo accidentalmente.

)l

——‘\

Figura 2.6: la realidad virtual requiere de un espacio amplio y diafano. st

El espacio fisico necesario lo determina el fabricante de cada uno de los dispositivos segun lo
requerido para desplegar el conjunto de estaciones base de seguimiento, el ordenador, asi como el
conjunto de gafas y mandos de realidad virtual.

m HTC Vive requiere de un area de juego de como minimo 2 m x 1.5 m. El area de movimiento
recomendada en diagonal es de hasta 5 metros. Un ejemplo de espacio idoneo seria una sala
de 3.5 mx35m.

= Valve Index tiene un alcance de hasta 7 metros, y si se adquieren estaciones adicionales se
puede disponer de hasta 10 m x 10 m de espacio de juego.

= Oculus Quest no requiere de cables y permite al usuario determinar un area de juego perso-
nalizada de hasta 7.6 m x 7.6 m.

En tu espacio fisico disponible deberas marcar los limites de la zona de juego. Para ello debes
seguir unos sencillos pasos del asistente (Figura 2.7) de configuracion de Steam VR o de Oculus.

Una vez dentro del mundo virtual el “sistema guardian” o “sistema chaperone” mostrara unarejilla
cada vez que te aproximes peligrosamente a los limites de tu area de juego. El objetivo es evitar que
choques con algo. Ademas, si tu dispositivo dispone de un sistema passthrought o “a través” podras
ver una imagen del mundo real para orientarte y no salir de tu area de juego (Figura 2.8).



2. instalar 2.2 permisos para Windows

Welcome to Room Setup!

Set up for Room-Scale Set up for Standing Only

Play Room-Scale, Standing, and Seated VR experiences. Choose Play Standing and Seated VR
this if you have at least 2 meters by 1.5 meters, or around 6.5 by experiences. Choose this if you have
5 feet. limited space to walk around.

ROOM-SCALE STANDING ONLY

Figura 2.7: configurando el drea de juego para la realidad virtual con el asistente de Steam VR. steau

Figura 2.8: rejilla del sistema guardian que delimita el area de juego. ocuLus

2.2 permisos para Windows

Antes de instalar el software L 1 O Gwvaten presente que el sistema “"Smart Screen” de "Windows
Defender” puede mostrar la siguiente ventana de alerta (Figura 2.9). Esto ocurre porque el programa
es relativamente nuevos y Windows desconfia de él por defecto. En este caso el software es seguro
y no debes preocuparte.

Para proseguir con la instalacion, en primer lugar debes hacer clic donde pone "Mas informacion”
de la ventana (Figura 2.9).

Seguidamente, y para comenzar con la instalacion debes pulsar el boton "Ejecutar de todas
formar" en la ventana (Figura 2.10).

De este modo le dices a Windows que puede iniciar el software de instalacion. Por ultimo,
Windows también te pedirda permisos de Administrador para comenzar la instalacion. Estos dos
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2.2 permisos para Windows

Windows protegio su PC

on puede suponer un rie:

Figura 2.9: debes pulsar en Mas informacion para instalar. ocuus

Windows protegi6 su PC

Editor: Editor desconocido

| Ejecutar de todas formas

Figura 2.10: seguidamente en Ejecutar de todas formas. ocuus

pasos son un poco molestos; pero Windows esta trabajando para mejorar su seguridad, y esta
desconfianza (por defecto) forma parte de su operativa.

11



2. instalar

2.3 licencia de usuario, términos y condiciones

2.3 licencia de usuario, términos y condiciones

licencia de usuario

Es el contrato entre el licenciante (el
autor y titular de los derechos de ex-
plotacion y distribucion) y el licencia-
tario (el usuario, ya sea consumidor,
profesional o empresa), para utilizar
el programa informaticoL 1O Gwwr.

En sus términosy condiciones se establecen una serie de
clausulas donde: se define el uso del software, la politica de
privacidad, los plazos y duracion, los derechos de propiedad,
garantias y responsabilidades, etc.

Es importante senalar que la licencia de L 1O Gwres
de tipo OEM (Original Equipment Manufacturer). Esto implica
que cuando actives la licencia de L 1O Gwa, la identifica-
cién y tipo de hardware de tu ordenador quedara ligado a la
licencia. Si se cambian componentes de hardware como el
disco duro, el procesadory la placa base, la licencia quedara
inservible y, tendrias que volver a activar L 1O Gww.

La licencia, a la sola discrecion de L 1O Gwwe, sera anual o mensual y esta condicionada a que
L 1O Gwro el distribuidor autorizado reciba el pago completo del software, pero se podra revocar
segun lo expuesto en los terminos y condiciones de uso. Ten presente tambien que:

1. El autor del software y su entidad laboral, no se responsabiliza de este software ni de su
idoneidad para un fin determinado.

2. Tampoco se garantiza su compatibilidad con el hardware y software del usuario. El software
se proporciona “tal cual”, sin garantias explicitas ni implicitas de ningun tipo.

3. Asimismo, no se ofrece ningun servicio anadido o de asesoramiento tras la compra de la
licencia, aunque puede dirigirse al autor para cualquier posible consulta.
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http://www.llog.es/licencia.html
http://www.llog.es/licencia.html

2.4 descarga e instalacion
2.4 descarga e instalacion

Tras la compray activacion de la licencia, recibiras un correo-e con el enlace desde donde podras
descargar el instaladorde L 1O Gw=.

El instalador es un fichero gjecutable para Windows llamado “LLOG VR Setup.exe”, tal y como
muestra la Figura 2.11.

V=

LLOG VR
Setup.exe

Figura 2.11: software de instalacion.

Al hacer clic sobre el .exe deberas darle permiso a Windows para ejecutarlo, seguidamente te
preguntara por el idioma del software de instalacion (Figura 2.12).

Seleccione el ldioma de la Instalacién *

I:?J Selecdone el idioma a utilizar durante la instalacidn.

Espaiiol

Cancelar

Figura 2.12: el software de instalacion comienza preguntando por el idioma.

Para proseguir con la instalacion deberas aceptar los términos de la licenciade L 1O Gww (Figura 2.13).

2] Instalar - LLOG VR version 3.0

Acuerdo de Licencia
Es importante que lea la siguiente informacidn antes de continuar.

Por favor, lea el siguiente acuerdo de licendia. Debe aceptar las dausulas de este acuerdo antes de
continuar con la instalacidn.

LICENCIA DE USO, TERMINOS Y CONDICIONES, PROTECCION DE DATOS ¥ PRIVACIDAD

El autor del software y su entidad laboral, no se responsabiliza de este software ni de su idoneidad para
un fin determinado. Tampoco se garantiza su compatibilidad con el hardware y software del usuario. El
software se propordona 'tal cual', sin garantias explicitas niimplicitas de ningtin tipo. Asimismo, no se

ofrece ningln servido afiadido o de asesoramiento tras la compra de |a licendia, aunque puede dirigirse al
autor para cualquier posible consulta,

Para mas informacidn sobre |a licenda de uso, su proteccidn de datos y privacdad; consulte los Términos v
condiciones de la licenda de uso de LLOG VR en http: /fiwww.llog.esflicencia, himl

(®) Acepto el acuerdo

() Mo acepto el acuerdo

Cancelar

Figura 2.13: debes aceptar los términos de la licencia antes de instalar.
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2.

instalar 2.4 descarga e instalacion

Aunque puedes cambiar su ubicacion, L 1O Gwa se instalara por defecto en la carpeta Archivos

de programa (Figura 2.14).

ra

|:=2] Instalar - LLOG VR versién 3.0 - e

Seleccione la Carpeta de Destino
iDénde debe instalarse LLOG VR?

El programa instalara LLOG VR en |a siguiente carpeta.

Para continuar, haga dic en Siguiente, 5i desea seleccionar una carpeta diferente, haga dic en Examinar.

C:\Program Files (x86)\LLOG VR Examinar...

Se requieren &l menos 1,65 GB de espadio libre en el disco.

Atrés Cancelar

Figura 2.14: seleccionando la carpeta de destinode L 1O Gwr..

El software de instalacion te propone crear un acceso directo a L 1O Gwren el escritorio (Figu-
2.15).

2] Instalar - LLOG VR versién 3.0

las Tareas Adici
&Qué tareas adidonales deben realizarse?

Seleccione |as tareas adidonales que desea gue se realicen durante la instalacidn de LLOG VR y haga dic en
Siguiente,

Accesos directos adidonales:

Crear un acceso directo en el escritorio

Atrés Cancelar

Figura 2.15: creando acceso directo a L 1O G v en el escritorio.

A continuacion, comenzara el proceso de instalacion. El software descomprimira y ubicara co-

rrectamente todos los ficheros necesarios (Figura 2.16).
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2.4 descarga e instalacion

Cuando termine la instalacion, puedes cerrar el software de instalaciony ejecutar L 1O Gww (Figura 2.17).
Una vez instalado el software L 1O Gwvey con su licencia activa ya esta listo para comenzar la
experiencia. Pero te aconsejo que antes sigas leyendo las siguientes secciones, donde aprenderas
todo lo necesario para moverse e interactuar en el escenario virtual.

|:=2] Instalar - LLOG VR versién 3.0

Instalando
Por favor, espere mientras se instala LLOG VR en su sistema.

Extrayendo archivos. ..
C:'\Program Files (x86)LLOG VR\LLOG VR _Data\sharedassets 1.assets.ress

Cancelar

Figura 2.16: descomprimiendo y copiando todos los ficherosde L 1O Gwvr.

2] Instalar - LLOG VR version 3.0

Completando la instalacion de LLOG VR

El programa completd |z instalacdn de LLOG VR en su sistema. Puede
ejecutar la aplicacidn utilizando los accesos directos creados,

Haga dic en Finalizar para salir del programa de instalacion.

Ejecutar LLOG VR.

Finalizar

Figura 2.17: la instalacion ha terminado y L 1 O G v esta listo para comenzar.
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2. instalar 2.5 contenido del directorio

2.5 contenido del directorio

Dentro del directorio de L 1O Gwwr, encontraras otros ficheros ademas del ejecutable (Figu-
ra 2.18). Procura no modificar o borrar ninguno de sus subdirectorios y ficheros. Si no eres un usuario
avanzado, podrias danar la estructura de datos del gjecutable y la aplicacion dejaria de funcionar
correctamente.

osvee Uiyt rndes e Uyt

Figura 2.18: contenido del directorio.

2.6 desinstalacion

L 1O Gwrse puede desinstalar facilmente. Al igual que otro programa de Windows, debes ir a
Aplicaciones y caracteristicas, y buscar “LLOG VR" (Figura 2.19).

Aplicaciones y caracteristicas

Buscar una configuracién £ Elige de dénde quieres obtener aplicaciones

Si instalas aplicaciones solo desde Microsoft Store, tu dispositivo estara
més protegido.

De cualquier lugar ~

Aplicaciones y caracteristicas
Caracteristicas opcionales
Alias de ejecucién de aplicaciones

Busca, ordena y filtra por unidad. Si quieres desinstalar o mover una
aplicacion, seleccionala de la lista.

LLOG VR Pl

Ordenar por: Nombre ~  Filtrar por: Todas las unidades ~

Se encontr6 una aplicacién

TF | LeStReEman 164GB
03/03/2021

3.0

Modificar Desinstalar

Figura 2.19: L 1O G v se puede desinstalar facilmente.

A continuacion pulsa el boton Desinstalar, y el software de desinstalacion te pedira confirmacion
antes de eliminar los ficheros de instalacion (Figura 2.20).

Desinstalar - LLOG VR

:Estd seguro que desea desinstalar completamente LLOG VR y
todos sus componentes?

Figura 2.20: confirmando la desinstalacion.
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2.6 desinstalacion

Como veras mas adelante (véase apartado 8.1), L 1O Gws permite guardar tus progresos como
un conjunto de datos dentro del directorio “/Escenarios/". Al desinstalar L 1O Gwa, se borrara el
ejecutable y todos los datos que fueron copiados al instalar. Pero por precaucion se conservaran
tus conjuntos de datos en su correspondiente directorio. Podras borrarlos manualmente para una

limpieza total, o conservarlos.
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3 iniciar

El fracaso es una opcidn. Silas
cosas no fallan es que no estas
innovando lo suficiente.

Elon Musk

En las siguientes paginas vamos a familiarizarnos con los botones y controles de los mandos de
realidad virtual. Tambien aprenderemos a iniciar el software L 1O Gwvry comenzar la experiencia.

3.1 mandos

Para interactuar con los objetos del mundo virtual de L 1O Gw= se utilizan un par de mandos (o
controladores). Cada mando sera sujetado por su mano correspondiente (derecha e izquierda). En el
escenario virtual veremos una representacion de nuestras respectivas manos (Figura 3.1).A través de

los diferentes botones, gatillos y palancas de cada mando podremos realizar acciones en el mundo
virtual (sujetar, soltar, saltar, conducir, etc.).

Figura 3.1: los controladores nos permiten interactuar en el mundo virtual.

Dependiendo de tu experiencia previa, tal vez necesites un poco de tiempo para acostumbrarte
a su uso. Una vez lo hayas aprendido e interiorizado, veras que de forma rapida y casi “sin pensar”
podras realizar todas las acciones que te propongas.

Ten presente que muchos de los controladores actuales (como por ejemplo el gatillo, la palanca,
el mango) son analogicos. Estos utilizan potenciometros para medir la presion gjercida y la posicion
exacta dentro de su rango completo de movimiento. Esto se traduce en una mayor sensibilidad y
precision. Es normal que tengas que practicar un tiempo, en especial al conducir vehiculos, hasta
que “le cojas el punto” de destreza.

A continuacion, vamos a ver los mapas de los controladores compatibles. HTC VIVE en la Figu-
ra 3.2, Valve Index en la Figura 3.3 y Oculus Quest en la Figura 3.4.
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20

iniciar

3.1 mandos

funcion

HTC VIVE

mend SteamVR

2,7

mostrar teletransporte
ocultar teletransporte
ejecutar teletransporte

5, 10 (pulsar ligeramente)
5, 10 (soltar)
5, 10 (pulsar completamente)

coger objeto
soltar objeto

4, 9 (mantener pulsado)
4, 9 (soltar)

ment L JOGwa

tocar reloj mano izquierda

conducir

posicionar horquillas
sujetar/soltar carga
frenar /extintor

1

6
8
3

Figura 3.2: controladores y botones para HTC VIVE.



3.1 mandos

funcién

Valve Index

mend SteamVR

2,7

mostrar teletransporte
ocultar teletransporte
ejecutar teletransporte

5, 10 (pulsar ligeramente)
5, 10 (soltar)
5, 10 (pulsar completamente)

coger objeto
soltar objeto

4, 9 (mantener pulsado)
4, 9 (soltar)

ment L JOGwa

B2 y tocar reloj mano izquierda

conducir

posicionar horquillas
sujetar/soltar carga
frenar/extintor

1,3
6, 8
A2
Al

Figura 3.3: controladores y botones de Valve Index.
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iniciar

funcion

Oculus/Meta Quest

meni Oculus
mend SteamVR

2
7

mostrar teletransporte
ocultar teletransporte
ejecutar teletransporte

5, 10 (pulsar ligeramente)
5, 10 (soltar)
5, 10 (pulsar completamente)

coger objeto
soltar objeto

4, 9 (mantener pulsado)
4, 9 (soltar)

ment L JOGw=

X'y tocar reloj mano izquierda

conducir

posicionar horquillas
sujetar/soltar carga
frenar/extintor

W< o~

Figura 3.4: controladores y botones para Oculus Quest.

3.1 mandos



3.2 configurando el mando

3.2 configurando el mando

Aunque con el tiempo los mandos de realidad virtual cada vez se parecen mas, todavia no estan
completamente estandarizados y existen algunas diferencias de funcionamiento entre ellos. Una
diferencia a tener en cuenta en L 1O G wr se refiere a los codigos que el mando emite al ordenador
cuando se mueve el joystick.

Se ha observado que los codigos "derecha e izquierda” de “HTC" son contrarios a los de “Valve
Index" y "Oculus”. Como L 1O Gw= se ha desarrollado tomando como referencia los ejes de “Valve
Index”, tan solo en el caso de que tu mando sea un "HTC" tendras que hacer lo siguiente:

a) Localiza el fichero llamado "Datos_Controladores.txt" que encontraras dentro del directorio
/LLOGVR2_Datos/Config/.

b) Si dispones de un mando “HTC" debes modificar dicho fichero (por ejemplo con el Bloc de
Notas), asegurandote de que entre comillas esta la palabra HTC.

c) Guarda el fichero modificado y asi al iniciar L 1 O G v podra reconocer tu mando correctamen-
te e invertir el sentido de la direccion.

d) De forma analoga puedes hacer lo mismo si cambias a un mando “Valve Index" y "Oculus”.

Disculpa las molestias, en futuras versiones esta configuracion se realizara automaticamente.

3.3 ejecutar

Para gjecutar puedes hacer doble clic sobre el icono de acceso directo que el instalador dejo
en el escritorio, o sobre el propio "LLOG VR.exe" que se encuentra en la carpeta donde instalaste la
aplicacion (Figura 3.5).

V=R

&

LLOGVR

Figura 3.5: acceso directo al ejecutable de L 1O GwvR .

L 1O Gwrrequiere una conexion permanente a Internet. No hace falta que sea una conexion de
alta velocidad, pero se necesita para: comprobar la licencia de usuario, buscar actualizaciones, y
mostrar algunos contenidos dentro del simulador. Si no tienes conexion a Internet no podras iniciar
la aplicacion. Si al iniciar aparece un texto de error de conexion, comprueba que tu red funciona
correctamente.

Si al ejecutar hubiera algun problema con la licencia de usuario (por ejemplo: tu licencia esta
Pendiente, Cancelada, Expirada, o el UID del ordenador no ha sido dado de alta), aparecera un texto
descriptivo. En estos casos, deberas volver a iniciar el proceso para reactivar tu licencia de usuario.

Comprueba siempre la fecha hasta la cual tendras una licencia Activa, y que estas ejecutando la
aplicacion en el ordenador para el cual se activo dicha licencia. Recuerda que cada ordenador tiene
un identificador unico (UID) y que éste puede cambiar si realizas cambios de hardware o alguna
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actualizacion importante de Windows. Si ya dispones de una licencia activa, y el problema persiste
tras las comprobaciones, ponte en contacto.

Nada mas empezar, veras un espacio en negro con el logotipo de L 1O Gwren blanco (Figu-
ra 3.6). En primer lugar, comprueba que también son visibles un par de manos y que estan situadas
donde tus mandos. En caso contrario, asegurate de haber encendido los dos mandos de realidad
virtual.

Figura 3.6: logotipo de bienvenida mientras se selecciona el escenario a cargar.

Junto al logotipo veras un boton con el texto “cargar”, y debajo de él un par de flechas. Pulsando
en las flechas « », podras navegar adelante y atras entre los escenarios disponibles hasta selec-
cionar el deseado. La palabra “nuevo"” se refiere a que comenzaras un escenario completamente
nuevo partiendo de cero (el equivalente a una nueva partida); mientras que el resto de escenarios
tienen otros nombres (hemos preparado algunos escenarios para ti, 0 el nombre de un escenario
anteriormente cargado y que fue guardado como una instantanea junto con su hora y fecha). De
esto, se hablara en detalle mas adelante (apartado 8.1).

Una vez seleccionado el escenario, pulsa el boton “cargar”. Espera unos instantes mientras la
aplicacién carga el escenario o creando uno nuevo (Figura 3.7).

Enseguida sentiras tu presencia en el escenario virtual de L 1O Gva. Comenzara a sonar una
musica y veras (Figura 3.8) el texto flotante que dice "comenzar" Ya esta todo listo para empezar el
reto.

Una vez familiarizado con los mandos de realidad virtual y sus botones, ha llegado el momento
de conocer en detalle qué te ofrece el escenario virtual de L 1O Gww, todas sus posibilidades, fun-
ciones y sorpresas. Te recomiendo que sigas leyendo este manual para aprender todo lo necesario.
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Figura 3.7: la aplicacién esta cargando el escenario seleccionado.

Figura 3.8: comienza la experiencia.

3.3 gjecutar
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4 entrar

Las personas vienen a OASIS por
todo lo que pueden hacer. Y se
quedan por todo lo que pueden ser.

Wade Watts - Ready Player One

Antes de comenzar la experiencia L 1O Gwva te proponemos que te familiarices con el escenario
virtual y tu presencia en él. A continuacion conoceras la forma en la que tu cuerpo se materializa en
forma de un avatar, y como se desplaza e interactua fisicamente en el mundo virtual.

4.1 movimiento

4.1.1 grados de libertad

L 10O Gwr estéa disenado para ser utilizado con dispositivos de realidad virtual que dispongan de
“seis grados de libertad" o en inglés 6 Degrees of Freedom (6DoF).

Los seis grados de libertad (6DoF) se refieren a la capacidad de moverte en un espacio tridi-
mensional tal y como lo harias en la realidad. Esto es, pudiendo trasladarte en los 3 gjes perpen-
diculares (hacia delante/atras, arriba/abajo, izquierda/derecha) y ademas poder rotar sobre 3 gjes
perpendiculares (giro de guinada, cabeceo y alabeo). Dicho de otro modo, podras andar en cualquier
direccion, agacharte y levantarte, al tiempo que giras tu cuerpo y/o la cabeza en cualquier angulo.

e
i A

Figura 4.1: diferencia entre 3DoF y 6DoF. vomerumo

Los seis grados de libertad (6DoF) suponen una completa libertad de movimiento, como en el
mundo real. Podras caminar en cualquier direccion, mirar donde quieras, agacharte y mirar desde
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abajo, etc. A diferencia de otros dispositivos de "tres grados de libertad” o en inglés 3 Degrees of
Freedom (3DoF) que tan solo permiten girar la cabeza para mirar en diferentes direcciones pero sin
desplazamiento en el espacio (Figura 4.1).

4.1.2 rango de movimiento

telepresencia

Es la sensacion de encontrarse
fiscamente en otro lugar. La
telepresencia es una de las
caracteristicas de una ‘“buena
experiencia” de realidad virtual. Se
consigue cuando el sistema es capaz
de retroalimentar a tus principales
sentidos (vista, oido, tacto, equilibrio)
de forma coherente y fluida segun
tus acciones en el entorno virtual
L 1O Gwr esta disefiado para lograr
esa "sensacion inmersiva".

Ten presente que rapidamente senti-
ras que te encuentras en el escena-
rio de virtual; y como tu cerebro cree
que el almacén es real, “puede ol-
vidar facilmente” que en realidad tu
cuerpo no esta alli sino en un labora-
torio, sala o donde quiera que estés.

Aunque en el mundo virtual tienes libertad para girar y
desplazarte en cualquier direccion todo lo que quieras, re-
cuerda que existe un limite fisico en tu mundo real (donde
realmente estas). Este espacio fue definido en la configura-
cion de la zona de juego (apartado 2.1.4).

La sensacidon de telepresencia y la amplitud del esce-
nario virtual de L 1O Gwa (sin duda mucho mas grande que
tu laboratorio o sala) puede hacerte olvidar que fisicamente
estas en lugar mas pequeno.

Ten cuidado ya que podrias tropezar con otras personas
u ocasionar algun accidente. Por seguridad se recomienda
que no desactives el "sistema guardian” o “sistema chapero-
ne" pensado para mostrarte una rejilla si te aproximas a los
limites de tu zona de juego (Figura 2.8).

Te recomendamos que cuando veas aparecer la rejilla, te
situes y vuelvas al centro de la zona de juego. Si te emocio-
nas demasiado y olvidas la rejilla, fisicamente la atravesaras
y acabaras chocando con algo en tu mundo real. Chocar o
pegarle a alguien es algo que nos ha pasado a todos cuando
nos dejamos llevar; practica e intenta tenerlo presente.

La siguiente Figura 4.2 intenta ilustrar la sensacion de
telepresencia. Observa la diferencia existente entre tu situa-
cion real y la ilusion que tu cerebro que hara creer. En esta
situacion podria ocurrir que al creer que puedes desplazarte

hacia la puerta del almacén que se ve al fondo, choques contra la mesa, la lampara y la pared de tu
habitacion.

Figura 4.2: la telepresencia te hace sentir que estas dentro de la realidad virtual. e

Entonces, te preguntaras ¢y como puedo desplazarme a un lugar que esta situado mas alla de
los limites de mi zona de juego? Lo vemos a continuacion, usaremos el teletransporte.
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4.1.3 teletransporte

Como decian en la mitica serie de television Star Trekr, "iTeletransportame, Scotty!" - Beam me
up, Scotty!.

Elteletransporte sera el modo de desplazarnos a un lugar que esta situado mas alla de los limites
de nuestra zona de juego sin necesidad de caminar. Basicamente es como si nuestro avatar diera
un salto en el mundo virtual sin que nosotros tengamos que desplazarnos fisicamente. Asi que, se
podria decir que podemos recorrer el escenario de L 1 O Gwva sin movernos de la silla. Aunque para
disfrutar de una mejor experiencia y mas inmersiva debemos estar de pie caminando dentro de
nuestra zona de juego.

Para usar el teletransporte se usan los gatillos de los mandos. Tal y como se muestra en el
apartado 3.1 se pueden usar indistintamente los gatillos de ambos mandos (izquierdo y derecho).
Los pasos para realizar la accion son los siguientes:

a) En uno de los dos mandos, el otro lo tienes libre, pulsar ligeramente uno de los gatillos (sin
apretar del todo) para mostrar el arco de teletransporte (Figura 4.3a).

b) Sin soltar el gatillo ni apretarlo del todo, mover el brazo y la munieca para situar el punto
de destino del arco en el lugar deseado (Figura 4.3b). El destino puede estar muy cerca si
apuntamos hacia el suelo delante de nosotros, o puede estar situado mas lejos o incluso arriba
de una zona si apuntamos con el brazo levantado o la muneca hacia arriba.

c) Apretar hasta el fondo el gatillo, para accionar el teletransporte. Instantaneamente aparecere-
mos en el punto de destino (Figura 4.3¢).

d) Repetir los pasos anteriores para dar otro salto a otro lugar.

e) Si tienes pulsado ligeramente (arco visible) y quieres cancelar sin accionar el teletransporte,
simplemente levanta el dedo del gatillo. El arco dejara de ser visible y no te habras teletrans-
portado, te quedaras en tu lugar.

(a) antes de activar el arco del teletransporte. (b) posicionando el punto de destino del teletransporte.

(c) desplazamiento tras el teletransporte.

Figura 4.3: el teletransporte te permite desplazarte cerca o alcanzar lugares distantes.
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Deberas practicar un poco hasta que tengas controlada esta funcion. Ten presente los siguientes
Cconsejos:

= Antes de apretar completamente el gatillo fijate en la posicion del punto de destino y asegurate
de que es lugar deseado al que quieres ir (Figura 4.4a). Si no lo es, modifica su posicion
moviendo la mano o cancela el arco.

= Evita situar el punto de destino muy cerca de una pared (Figura 4.4b), o en un lugar estrecho
entre dos objetos que estan muy cerca el uno del otro. Si lo haces, puede ocurrir que por
ejemplo acabes con la cabeza “metida” dentro de la pared, lo veas todo negro o te desorientes
(Figura 4.4c). En ese caso, prueba a dar un paso adelante o atras para salir fisicamente y situarte
de nuevo.

m El gatillo del teletransporte no es el gatillo de una pistola. No lo acciones rapidamente como
si dispararas. Si lo haces, daras varios saltos sin saber muy bien a dénde vas. Es mejor realizar
las acciones anteriores de forma pausada y no perder el control sobre tu desplazamiento.

(a) punto de destino correcto.

\\
(b) punto de destino demasiado pegado a la pared. (c) efecto tras teletransporte demasiado pegado a la pared.

Figura 4.4: asegurate de posicionar el destino del teletransporte antes de accionarlo.

4.1.4 restricciones

En ocasiones veras que al mover el arco, éste se colorea de rojo (Figura 4.5a), mientras que lo
normal es que sea azul (Figura 4.5b). Esto indica que no esta permitido (o recomendado) desplazarte
a ese lugar. No podras teletransportarte si el arco es de color rojo . Como se dijo al principio, aunque
L 1O Gwres una experiencia virtual de mundo libre, se han introducido algunas restricciones en su
diseno.

Por ejemplo, si intentas subirte o teletransportarte encima de una caja, un palet, o las horquillas
de la carretilla elevadora veras que no puedes. Esto es asi para subrayar la idea de que en logistica
es ese tipo de acciones son peligrosas para ti o para la mercancia.

Aunque L 10O Gwvatiene un escenario muy amplio con un paisaje al fondo, no podras alejarte
demasiado del recinto del almaceén. Existe una barrera invisible que te lo va a impedir. Considera
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(a) arco rojo si es un destino no permitido. (b) arco azul cuando el destino es factible.

Figura 4.5: el teletransporte no siempre esta permitido.

que el escenario es la zona del recinto, y que lo que ves mas lejos es un decorado para que la
experiencia sea realista. Lo siento, pero no podras ir a explorar la cima de esa montana tan bonita
que hay al fondo. L 1O Gws es un simulador de empresa que se localiza en el recinto de un almacén
logistico.

4.2 avatar

El avatar es tu representacion en el mundo virtual. Considera tu avatar como tu cuerpo dentro
del mundo virtual, es lo que te da presencia en él y te permite interactuar con los objetos virtuales
(Figura 4.6).

Figura 4.6: el avatar es como tu cuerpo dentro del mundo virtual.

De momento de tu avatar tan solo podras ver tus manos virtuales, que estaran situadas donde
las tuyas y simularan ciertos movimientos segun las acciones que gjecutes en los mandos (coger,
soltar, y sefalar). Aunque solo veas tus manos, en realidad tu avatar tiene cuerpo (cabeza, tronco,
brazos, manos y piernas - Figura 4.6).

En futuras versiones de L 1O Gwwr, tal vez puedas personalizarlo para diferenciarte e identificarte
frente a otros usuarios; pero de momento tu avatar es la representacion mas sencilla posible (todo
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Figura 4.7: el avatar reproduce todos tus movimientos en el mundo virtual. maws

es invisible para ti excepto tus manos). Ese cuerpo virtual tiene algunas caracteristicas especiales
que determinan tu movimiento e interaccion dentro del mundo virtual;
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= Tu avatar no sufre danos. En el mundo virtual no te pasara nada, aunque a veces puedas sentir

vertigo o la falsa sensacion de que un objeto virtual va a chocar contigo. Probablemente tengas
actos reflejos para esquivar o apartarte del objeto. Recuerda siempre que donde si puedes
chocar es en el mundo real (apartado 2.1.4).

Como en el mundo real, tu avatar tiene peso y esta sujeto a las leyes de la fisica. Asi que, por
ejemplo, si te asomas demasiado por el borde de una plataforma elevada o el techo de la have
caeras hasta llegar al suelo.

Tu avatar es solido para "algunas interacciones”. Hay superficies que te sostienen si te sitlas
encima (las escaleras, la plataforma, la cabina y el contenedor del camion, techo del camion,
techo de la oficina y del almaceén, bordillos y aceras, techo de la garita, etc. Por ejemplo, no
podras atravesar el suelo al caer sobre él desde un lugar elevado. Cuando estés montado en
la carretilla conduciendo, al tiempo que se mueve la carretilla tu avatar tambiéen se movera con
ella, como si estuvieras dentro de la cabina.

En cambio, tu avatar es etéreo para otras interacciones. Aunque no puedes atravesar suelos,
podras atravesar algunas paredes, puertas, ventanas, arboles, barandillas, rejas, etc. Tus manos
aunque son visibles, son incorpdreas casi siempre (Figura 4.8). Asi que por ejemplo, ho podras
empujar una caja, ya que tu mano la atravesara. Para mover la caja tendras que sujetarla (lo
veremos mas adelante). Tampoco podras empujar una puerta u otro tipo de objeto. Pero si
podras pulsar botones con el dedo (se explica mas adelante).



4.3 puertas

m | dgicamente cuando levantes algun objeto virtual, no sentirds peso o resistencia. En realidad
no estas sujetando mas que tu mando. Asi que aunque los objetos virtuales tienen peso, tu
no lo notaras. Todavia estamos lejos de disponer de unos guantes o de un traje de cuerpo
completo con retroalimentacion “haptica”.

Figura 4.8: tu avatar tiene unas caracteristicas especiales que debes conocer.

El avatar tiene estas caracteristicas de forma deliberada. Han sido pensadas y disenadas expre-
samente asi para encontrar ese dificil equilibrio entre la sensacion de realismo y el confort de una
grata experiencia para todo tipo de publico.

Te podemos asegurar que ha sido necesario un gran conocimiento del estado de la tecnologia
actual (software y hardware), y un enorme esfuerzo de desarrollo, numerosas pruebas y experiencias
de uso (incluyendo a diferentes personas ajenas al equipo de desarrollo).

4.3 puertas

En el escenario existen multitud de puertas: las del almacen, las de la oficina, la de la garita, la del
recinto, las puertas de los contenedores. Aunque puedes atravesarlas, es mas divertido interactuar
con ellas como si fueran de verdad. Veamos lo que debes hacer para abrir o cerrar una puerta:

a) Situate lo suficientemente cerca de modo que puedas alcanzar el pomo o tirador de la puerta
con tu mano (Figura 4.9a). No tan cerca como para tener la cabeza metida dentro de la puerta,
sino que debes aproximarte de forma natural como lo harias en realidad.

b) Acerca la mano al tirador que esta iluminado de color azul translucido (Figura 4.9b).

¢) Agarra el tirador, colocando la mano virtual sobre él y apretando el boton correspondiente a
coger objeto (Figura 4.9¢).

d) Sin soltar el boton, mueve la mano. Veras que la puerta se mueve como si tiraras o0 empujaras
de ella. Hasta que sueltes el tirador (soltando el boton de coger) la puerta acompanara a tu
mano (Figura 4.9d).

e) Ten presente que algunas puertas se abren hacia afuera y otras adentro. Tendras que averiguar
como es cada una de ellas.

Una vez abierta la puerta, puedes caminar o dar un pequefo salto de teletransporte para ir al
otro lado.
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(a) punto de destino préximo a la puerta. (b) acercando la mano al tirador de la puerta.

(c) cogiendo el tirador y tirando de él. (d) soltando el tirador tras abrir la puerta.

Figura 4.9: asegurate de posicionar el destino del teletransporte antes de accionarlo.

4.4 vista general

Antes de comenzar la accion y para que puedas situarte, vamos a echar un vistazo al escenario
de L JOGww. Toda la experiencia se desarrollara en un recinto de 55 m x 57 m (3135 m?). Dentro
del recinto se encuentra el espacio principal de la simulacion, un almacéen convencional de 17 m
X 21 m (357 m3). En realidad es un almacén pequefo para el estandar actual de la industria, pero
es lo suficientemente grande para aprender multitud de conceptos y poner en practica técnicas
logisticas que te ayudaran a mejorar los procesos de gestion de almacen, preparacion de pedidos y
expediciones. Las siguientes imagenes muestran una vista general del escenario y sus elementos.

Figura 4.10: vista delantera.
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Tras entrar en el recinto por la zona de barreras veras el almacén, y delante del muelle de carga
y descarga un camion pequeno estacionado (Figura 4.10). A la derecha esta la puerta exterior que
da entrada a la oficina del almacen. En el patio del recinto, a la derecha hay estacionado otro camion
mas grande. Y en el extremo derecho del recinto esta la garita de control de acceso. En el lateral
izquierdo y delantero del recinto hay una zona ajardinada. En medio de la zona ajardinada proxima
a la garita hay unas puertas de acceso, y en la calzada las barreras de acceso a vehiculos.

Mirando el recinto desde la parte trasera (Figura 4.11), se observa una carretilla elevadora, y una

rampa de carga y descarga detras del camion grande. A la derecha y detras del almacén hay un
contenedor estandar de 20 pies. El almacén tiene otro acceso peatonal en su parte posterior.

»
\\\\\\,\\\\\\,\\ \

Figura 4.11: vista trasera.

En el interior del almacén se distinguen tres areas (Figura 4.12). La zona de expediciones junto al
porton del muelle de carga y descarga. A su derecha la oficina del almacen. Y por supuesto, la zona
de almacenaje que esta organizada en cuatro pasillos de almacén.

Figura 4.12: vista aérea del amacén de L 1O Gwvr .

Dentro del almacen (Figura 4.13) veras que hay una plataforma elevada. A ella se accede por las
escaleras que hay junto a la puerta interior de la oficina, y subiendo por otra escalera desde el techo
de la oficina. Desde esa plataforma tendras una vista perfecta del almacen.
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4.4 vista general

Figura 4.13: vista interior del almacén.

Aunque hay alguna que otra sorpresa escondida, los principales elementos del simulador que
debes situar y a los que vamos a hacer referencia son:

recinto

zona ajardinada
almaceén

oficina

puertas peatonales
garita exterior
barreras de entrada
zona de expediciones
porton del muelle

zona de almacenaje

camidén pequeno

camion grande

rampa de carga y descarga
carretilla elevadora contrapesada
preparador de pedidos
transpaleta

estanterias

cajas y palets

contenedor

Ya has aprendido a desplazarte por el escenario y te has familiarizado con sus principales ele-
mentos. En la siguiente seccion comienza la interaccion con todos los objetosde L 1O Gww.



5 ‘ hacer

Una experiencia de Realidad Virtual
vale mas que mil imagenes.

Tomas Kellner - GE reports

A continuacion veremos como puedes interactuar con los objetos del mundo virtual de
L 1O Gww. En las siguientes paginas se trataran las interacciones mas basicas (pulsar, coger, soltar,
tirar). Si ya aprendiste a abrir puertas en el apartado 4.3, lo que sigue es realmente facil. Dejaremos
para despues, habilidades mas complejas como conducir vehiculos y otras acciones increibles.

5.1 tipos de objetos

Lo primero que debes saber es, que en el escenario virtual de L 1O Gwwr existen dos tipos de
objetos: los inertes (estaticos), y los interactivos (dinamicos).

5.1.1 objetos inertes

Crear un escenario realista de mundo abierto donde todos los objetos fueran interactivos, impli-
caria una carga computacional muy alta para tu ordenador y tu dispositivo de realidad virtual; y esto
a su vez, haria mermar la calidad de la experiencia. Es por ello, por lo que existen objetos inertes.

Asi que en L 1O Gwwrno todos los objetos son interactivos o dinamicos. Algunos objetos tienen
restricciones que los convierten en inertes o estaticos de cara al usuario. Como se puede adivinar,
son objetos con los que no podras interactuar completamente.

(a) unidades de carga sobre la oficina. (b) unidades de carga en la zona de expediciones.

Figura 5.1: no podras mover los objetos inertes.

Algunos son estaticos tal y como ocurre en el mundo real. Por ejemplo una pared, una barandilla,
las escaleras, el suelo, un banco de hormigon en la zona ajardinada, etc. Estos objetos no hacen nada
especial, simplemente son objetos soélidos que estan ahi. Podras subir por las escaleras, dejar otro
objeto interactivo encima del banco de hormigon, apoyar un palet contra la pared, etc.
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En cambio, existen otros objetos que aunque en el mundo real son dindmicos, en L 1O Gwa son
estaticos o inertes. No podras romper una ventana de cristal, ni ningun otro objeto. Las sillas con
ruedas de la oficina no se pueden mover a otro lugar, los camiones no se podran conducir ni salir
del recinto, algunas cajas pequenas que hay estaticas en la oficina, las unidades de carga (palets
con cajas de madera o bidones) sobre la oficina (Figura 5.1a) y la zona de expediciones tampoco
(Figura 5.1b), etc. Considéralos parte del decorado.

Tendras que ir experimentando y aprender con qué puede interactuar completamente. Tal vez, en
futuras versiones del simulador, se modifiquen o se introduzcan algunos objetos interactivos nuevos.

5.1.2 objetos interactivos

Por el contrario, los objetos interactivos y dinamicos estan disenados para ser los elementos
fundamentales de la experiencia. Por supuesto los principales en esta simulacion logistica son los
palets y las cajas; pero existen multitud de ellos que iremos viendo.

Debes saber que cada tipo de objeto puede tener asociadas una serie de “acciones”. Por ejemplo,
las puertas que ya has aprendido a “abrir y cerrar” durante tu recorrido. Otras similares son las
compuertas de los contenedores de basura (papel en la Figura 5.2a, plastico y materia organica
en la Figura 5.2b). Las podras abrir y cerrar para dejar algo dentro de ellos.

(a) abriendo el contenedor de reciclaje de papel. (b) cerrando la tapa de la basura organica.

Figura 5.2: las compuertas de los contenedores funcionan igual que las puertas.
Los objetos con los que podras interactuar de forma mas completa son:

= puertas y compuertas = conos de trafico

cajas y palets (principales) = contenedor de carga

botones y pulsadores

= transpaleta

= impresora y hojas de pedidos
= carretilla elevadora

jarra, cafetera y taza
= preparador de pedidos

maquina de vending y latas

pizarra, rotuladores y borrador = plataforma elevadora del camion pequeno

extintores = elementos en la cabina del camién grande

Como ves, ademas de los objetos principales de la simulacion (cajas, palets, vehiculos, platafor-
ma, contenedor de carga), existen otros que son complementarios y que hacen la experiencia mas
ludica y divertida. Poco a poco iremos viendo cdmo manejarnos con todos estos objetos.
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5.2 pulsar

Obviamente, pulsar en la accion correspondiente a los botones y pulsadores. Para pulsar no
debes hacer nada especial con tu mando, tan sélo debes mover la mano hasta que la punta del
dedo indice toque el botdén correspondiente.

5.2.1 comenzar

Si ya has iniciado L 1O Gw=, habras visto (Figura 5.3) que al inicio debes pulsar el texto flotante
que dice “comenzar"”. Mueve cualquiera de las dos manos hasta alcanzar el texto, este desapare-
cera al tiempo que escuchas un sonido y notas una ligera vibracion. Esta respuesta “haptica” esta
disenada para proporcionarte sensaciones que sustituyen al sentido del tacto.

Figura 5.3: pulsa comenzar al inicio de la experiencia.

5.2.2 puntos de informacion

Repartidos por diferentes lugares del escenario hay una serie de puntos de informacion. Tienen
la forma de paneles verticales flotantes (Figura 5.4a) o de recuadros horizontales (Figura 5.4b). Todos
permanecen ocultos hasta que te encuentras cerca.

~\e¢

\ N

(a) panel flotante junto a la garita. (b) punto de informacion en el patio del recinto.

Figura 5.4: existen diferentes tipos de puntos de informacion.

= | 0s paneles verticales muestran una ayuda contextual acerca de algun objeto interactivo
que se encuentra cerca o una descripcion de esa zona. Estos paneles son automaticos vy
simplemente muestran un texto util.

» Si pulsas sobre el icono del proyector (Figura 5.5a) aparece una pantalla con informacion
(Figura 5.5b). La pantalla puede mostrar una o varias diapositivas con conceptos que debes
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5. hacer 5.2 pulsar

aprender. Pulsando en las flechas « » puedes cambiar de diapositiva (Figura 5.5¢). Para ocultar
la pantalla, pulsa el icono del proyector o toca el boton %) de la esquina de la pantalla.

~\e¢

\ \

(a) punto de informacién junto al contenedor.

(b) pulsando el punto de informacion. (c) cambiando de diapositiva.

Figura 5.5: los recuadros de informacién te muestran conceptos importantes que debes aprender.

5.2.3 porton del muelle

Elmuelle de carga y descarga del almacén dispone de un portdn; en su parte interior derecha ve-
ras los pulsadores € (abrir porton) y 9 (cerrar porton). Cuidado al cerrar (Figura 5.6a), no interpongas
objetos en su trayectoria (Figura 5.6b).

[=lalgldaly

cerrar

abrir

(a) pulsando el botén de cerrar portén. (b) portdn cerrandose.

Figura 5.6: cerrando el portdn del muelle de carga y descarga.
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5.2.4 barreras de entrada

Las barreras de entrada al recinto se pueden abrir (levantar) y cerrar (bajar). Para moverlas
(Figura 5.7b) debes ir a la garita exterior y pulsar sus correspondientes botones (Figura 5.7a). Los
encontraras en la esquina interior izquierda de la garita, en la pared junto a la ventana panoramica.

bahPEPaS

< entrar
salir >

(a) botones para controlar las barreras en la entrada. (b) abriendo la barrera de salida.

Figura 5.7: las barreras del recinto también son interactivas.

5.2.5 impresora

En la oficina del almacén tambiéen encontraras una impresora. Si pulsas en boton que hay en ella
(Figura 5.8a), podras obtener una copia de los pedidos de tus clientes (Figura 5.8b).

(a) pulsando el botdn de imprimir. (b) imprimiendo los pedidos de los clientes.

Figura 5.8: usando la impresora de la oficina.

5.2.6 lampara

También veras una lampara (flexo en la Figura 5.9a) que se puede encender (Figura 5.9b) y apagar
con tan solo pulsar su interruptor.

(a) encendiendo la lampara. (b) la ldampara encendida crea una escena mas realista.

Figura 5.9: lampara interactiva en la mesa del jefe de almacén.
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5. hacer 5.3 coger y soltar

5.3 coger y soltar

Coger y soltar objetos son unas acciones fundamentales que tendras que aprender. Ya que, la
preparacion de los pedidos (picking) basicamente consiste en recorrer el almacén localizando vy
cogiendo los productos que los clientes han pedido; conformando las unidades de carga (palets
con cajas) que finalmente iran desde la zona de expediciones al camion.

No es tan sencillo como parece, ya que para hacerlo de forma eficiente tendras antes que analizar
los datos de los que dispones y planificar todos los movimientos necesarios. Dependiendo de tu
habilidad, la productividad del almacén y el servicio al cliente mejoraran al tiempo que se reducen
los costes de operacion.

Coger y soltar objetos es una accion similar a la de abrir puertas (apartado 4.3). Seguidamente
vamos a aprender como hacerlo con las cajas y los palets, mas adelante veremos otros objetos.

5.3.1 cajas

Aunque en el mundo real una caja grande se coge con dos manos, en L 1O Gwva se ha simplifi-
cado para que lo puedas hacer con una mano. Aunque es menos realista, esto facilita la jugabilidad
y mejora la experiencia.

Para coger y soltar una caja debes hacer las siguientes acciones con una de tus manos:

a) Desplazate hasta el lugar donde esta la caja que buscas (Figura 5.10a). Situate lo suficientemen-
te cerca para poderla alcanzar con la mano (Figura 5.10b). Usa el teletransporte (apartado 4.1.3)
y tu movimiento natural hasta situarte adecuadamente.

b) Alarga el brazo hasta que una de tus manos virtuales se acerque al volumen de la caja
(Figura 5.10¢).

¢) Sin mover la mano, pulsa (y mantén pulsado) el botén del mando para coger (apartado 3.1). Es
importante que la mano esté proxima a la caja, y que no la alejes demasiado mientras haces
la pulsacion.

d) Sin soltar el botdn de coger, ya puedes mover tu brazo. Veras como la caja acompana tu
movimiento (Figura 5.10d).

e) Si deseas moverte a otro lugar para dejar la caja (Figura 5.10€) puedes hacerlo caminando o
con el teletransporte. Para el teletransporte tendras que usar el gatillo del mando que tienes
libre (el que no sostiene la caja). De ahi la razon de usar solamente una mano para coger las
cajas.

f) Cuando quieras soltar la caja, simplemente libera el boton de coger. La caja caera en su lugar
(Figura 5.10f).

Puedes repetir las acciones anteriores las veces que creas conveniente hasta que el movimiento
sea como deseas. Hay personas que aprenden estos movimientos rapidamente mientras que otras,
es normal que necesiten un poco de practica.

Recuerda que la caja es un objeto solido, pesado y dinamico (10 kg, 0.38 x 0.38 x 0.58 m).
Esta sujeto a las leyes de la fisica (gravedad, inercia) y colisiona con otros objetos. Si realizas un
teletransporte con la caja sujeta en otra mano, asegurate que no fueras a aterrizar en una posicion
donde tu caja pueda colisionar con otros objetos. Si al aterrizar, la posicion de “aparicion” de la caja
coincide con otro objeto, provocaria una colision descontrolada.
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5.3 coger y soltar

(@) punto de destino préximo a la caja. (b) situandose al alcance de la caja.

(e) situando la caja sobre el palet. (f) soltando la caja en la posicion deseada.

Figura 5.10: coger cajas es una accion fundamental que deberas practicar.

5.3.2 palets

Todos los palets interactivos de L 1O Gwvwsson palets europeos. A diferencia de las cajas, los
palets no se pueden coger con una mano solamente, necesitaras las dos (25 kg, 0.80 x .20 m).

Esto es asi para simular de forma realista su peso (35 kg) y su movimiento, ya que el palet no se
mueve de un sitio a otro manualmente sino usando una transpaleta o una carretilla elevadora.

Para coger un palet, deberas seguir acciones similares a las explicadas en el apartado 5.3.1. En
primer lugar, situarte cerca de él (Figura 5.11a), pero a diferencia de la caja ahora necesitaras ambas
manos para cogerlo (Figura 5.11b). En este caso ademas, mientras lo tienes sujeto no podras usar el
teletransporte.

Asi que sera necesario, como en el mundo real, que previamente hayas acercado una transpaleta
(Figura 5.11¢) y después (Figura 5.11d) podras lUevar el palet donde lo necesites. De momento,
quédate con esta idea, ya aprenderemos a usar la transpaleta y otros vehiculos mas adelante.
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5. hacer 5.4 el reto logistico

(c) moviendo el palet a un lugar cercano. (d) dejando el palet sobre la transpaleta.

Figura 5.11: el palet debes manipularlo con dos manos vy la transpaleta.

5.4 el reto logistico

Tal y como ves, todas estas interacciones en el mundo
virtual, te convierten (al alumno) en el protagonista de la
accion.

Viviras todo en primera persona, en un entorno tridimen-
Se trata de un reto logistico, donde sional realista tal y como suceden en las empresas del mun-

los participantes aprenden haciendo | do real. De este modo, L J O G vs combina diferentes méto-
(Learning-by-doing). dos:

aprender haciendo

Los aprendizajes basados ~ en = el aprendizaje basado en el juego (GBL - Game-Based
la propia experiencia generan Learning)

conocimientos  mas  profundos.

Este es el punto de partida de la = el aprendizaje basado en proyectos (PBL - Project-
metodologia activade L 1O Gww. based learning)

Esta forma de aprender favorece = los juegos de rol (RP - Role-playing)

ademas la creatividad, la capacidad

de analisis y la motivacion en el » la simulacion de procesos (Simulation)

alumno.

= la ludificacion del aprendizaje (Gamification of learning)

para conseguir una experiencia de aprendizaje inolvidable. Tanto si eres estudiante o un pro-
fesional con amplia experiencia, el realismo con el que se ha realizado L 1O Gwwte sorprendera
(Figura 5.12).

Todos los elementos del escenario estan disefiados de forma realista y correctamente dimen-
sionados (estanterias, vehiculos, objetos, palets, mercancia).

El objetivo es llevar al lugar de formacion la realidad empresarial reproduciendo todos los aspec-
tos clave del proceso logistico de gestion de inventarios, preparacion de pedidos y expediciones.
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5.5 otros objetos mas Iudicos

Figura 5.12: otra alumna del MUIOL de la Universitat Politecnica de Valencia se sorprende mientras aprende conL /1O G v .

5.5 otros objetos mas ludicos

Como ya has podido observar, ademas de las cajas y | aprender con emocion
los palets (que son los objetos principales del flujo logistico)
en L 1O Gwva hemos visto que existen objetos con los que Estd demostrado que nuestras

se interactua de una forma mas ludica (contenedores de neuronas liberan dopamina
basura, ldmpara, impresora, barreras de entrada, puertas y tras  experimentar  emociones
porton). positivas. La dopamina influye

en la actividad cerebral (mecanismo

Estos objetos existen porque L 1O Gwresta disenado
de recompensa y del placer) y su

para aprender con emocion. Durante la experiencia los

. . . ; " plasticidad.
participantes experimentan diferentes emociones positivas
(asqmbro, curjosidad, motivacic?p, interés, empatia, concen- Esta experiencia fortalece las
tracion, entusiasmo, comprension, confianza, alegria, logro, sinapsis y favorece el aprendizaje.

satisfaccion, felicidad).
Lo que nos gusta lo aprendemos
mejor.

5.5.1 maquina de vending y latas de refrescos

En el rincon junto a la oficina, tras el porton del muelle
de carga y descarga (Figura 5.13a), veras una maquina de vending. Sin duda sera una experiencia
sorprendente elegir tu refresco favorito y ver como sale de la maquina (Figura 5.13b).

(a) la maquina esta junto a la oficina. (b) elige tu bebida favorita pero recicla la lata.

Figura 5.13: la maquina de refrescos te sorprendera.
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5. hacer 5.5 otros objetos mas ludicos

Un consejo, si decides lanzar la lata para ver hasta dénde llega, asegurate de tener el mando bien
sujeto a tu muneca. Cuando termines recuerda recogerla y dejarla en el contenedor de envases.

5.5.2 conos

En el patio del recinto veras que hay numerosos conos de trafico. Los puedes mover para formar
un circuito (Figura 5.14a) donde practicar la conduccion de la carretilla elevadora (lo veremos mas
adelante).

También te los puedes llevar (Figura 5.14b), colocarlos adecuadamente y delimitar una zona
dentro del almacén o en la zona de expediciones.

(a) circuito de practicas de conduccion de carretilla elevadora. (b) situa los conos donde quieras.

Figura 5.14: los conos de trafico son muy Utiles.

5.5.3 cafetera y taza de café

En la mesa del jefe de almacén veras una bonita taza de café con el codigo de barras y “logistica”
escrito debajo (Figura 5.16b). Esta taza existe en el mundo real (Figura 5.15), yo tengo una, y si te gusta
mucho, la puedes tener. comprar taza logistica.
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Figura 5.15: esta bonita taza existe de verdad y la puedes comprar.
En un rincon de la oficina encontraras una jarra y una maquina para hacer un buen cafe (Figu-

ra 5.16a). Tan solo tienes que introducir la jarra dentro de la maquinay el café comenzara a prepararse,
estara listo en unos segundos.
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5.5 otros objetos mas Iudicos

cafe

desplertal los
clientes estan
esperando

(a) preparando café en la oficina del aimacén. (b) sirviendo café en el mundo virtual.

Figura 5.16: el café es uno de los motores de la logistica.

5.5.4 pizarra

En el altillo sobre la oficina del almacen hay una pizarra de rotuladores. Puedes dibujar un
esquema en ella o escribir algo que quieras compartir (Figura 5.17a). Si no quieres que se quede ahi,
no olvides borrarlo (Figura 5.17b). En la pizarra hay unos imanes de colores bajo los cuales puedes
sostener los pedidos de los clientes.

] LOGVR,

.

#1L0G VR
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N
(a) escribe o dibuja sobre la pizarra. (b) no olvides borrarla cuando termines.

Figura 5.17: la pizarra es divertida y Util.

5.5.5 pedidos de los clientes

Podras coger los pedidos de los clientes una vez impresos y llevartelos donde quieras para
tener esa informacion siempre a mano. También los puedes dejar ordenados sobre el mueble de la
impresora (Figura 5.18a), o sujetos bajo los imanes que hay en la pizarra de rotuladores (Figura 5.18b),
no sea que se te traspapelen.

(@) ordenar la informacién es fundamental. (b) filando el pedido bajo un iman de la pizarra.

Figura 5.18: los pedidos de los clientes los puedes llevar contigo.
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En esta seccion hemos aprendido todo tipo de interacciones basicas, seguidamente veremos
como conducir vehiculos.
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6 conducir

Los libros te permiten imaginar, las
peliculas ver, y la Realidad Virtual
experimentar.

Nick Mokey - Digital Trends

Una de las cosas que mas atrae a los que prueban L 1O Gvason sus vehiculos. Y es que, la
mayoria de nosotros no tiene todos los dias la oportunidad de manejar una carretilla elevadora.

En esta seccidon vamos a aprender como conducir los vehiculos disponibles, pero ten presente
que la conduccion requiere mas habilidad con los mandos y algo de calma. Para hacer movimientos
Seguros y precisos, sera necesaria mas practica que en las acciones anteriores. (Y si te equivocas y
provocas un accidente? bueno, equivocarse es otra forma de decir aprender.

Pero antes de abordar la conduccién de vehiculos, debemos advertir sobre la posibilidad de que
sufras mareos o nauseas. Aprenderas el motivo por el que puede ocurrir, y quée consejos debes
seguir para evitarlo.

6.1 mareos en realidad virtual

El cuerpo humano utiliza sus sentidos para orientarse y permanecer en equilibrio. EL cerebro
recibe y procesa constantemente la informacion que le llega de sus sentidos para tomar decisiones
y enviar las senales eléctricas oportunas a los musculos que nos permiten permanecer en equilibrio.
Los principales sentidos son: la vista, el oido (sistema vestibular del oido interno), y la propiocepcion.

= | avista proporciona informacion sobre tu posicion espacial, la percepcion tridimensional y de
profundidad, y sobre el movimiento (el tuyo y el de las cosas).

» El sistema vestibular (el utriculo y el saculo) situado en el oido interno, informa de la posicion
de la cabeza respecto al suelo. Sus células sensoriales generan impulsos que llegan hasta
el cerebelo informando del desplazamiento del cuerpo, sus giros y aceleraciones; lo que nos
permite mantener el equilibrio.

» L apropiocepcion informa de la posicion de tus musculos y de la posicion relativa de partes cor-
porales contiguas. Regula la direccion y rango de movimiento, asi como de los reflejos. Define
el esquema corporal y su relacion con el espacio facilitando la accion motora planificada.

Si la informacion de todos estos sentidos es coherente y esta sincronizada no existe ningun
problema. Por ejemplo, cuando caminamos y al mismo tiempo las gafas de realidad virtual nos
muestran instantaneamente una imagen coordinada y coherente con nuestro movimiento.

Sin embargo, podemos tener problemas si alguno de estos sentidos proporciona una informa-
cion contradictoria o descoordinada. La cinetosis se produce cuando existe un desacuerdo entre
el movimiento percibido visualmente y el sentido de movimiento del sistema vestibular y la pro-
piocepcion. Esto suele suceder en los aviones, el tren o el coche si mientras nos movemos en el
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6. conducir 6.2 vehiculos

vehiculo mantenemos fija la mirada en un libro. La vista le dice al cerebro que estamos parados
cuando en realidad el resto de sentidos le dice que nos movemos (sentimos los movimientos, giros
y aceleraciones del vehiculo).

No todas las personas son igual de susceptibles, pero se puede
decir que la cinetosis es algo natural y muy comun. Los sintomas
son: mareos, fatiga, pérdida de equilibrio, debilidad, dolor de cabe-
za, estomago revuelto, nauseas e incluso alucinaciones (Figura 6.1).

Es importante que recuerdes lo siguiente. Cuando conduces un
vehiculo en realidad virtual, lo que ocurre es que en tus gafas ves
como te mueves dentro de la cabina y a la par que el vehiculo; sin
embargo el oido interno y el resto de tu cuerpo le dice al cerebro
que realmente estas parado de pie o sentado. Aunque este caso es
al revés que el gjemplo del avidon, también se producira cinetosis.

Aunque se esta investigando, todavia no existe un dispositivo
comercial que haga vibrar el oido interno para hacerle creer que
te estas moviendo estando parado.

Asi que, hasta que esto se solucione, el primer consejo es que
evites conducir un vehiculo desde dentro de la cabina. Si decides
hacerlo, no vayas muy deprisa e intenta fijar la vista en un punto
lejano. Sinotas cualquier ligero malestar dejalo y quitate las gafas de
realidad virtual. Mantén la calma y sientate hasta que se te pase el  Figura 6.1: la cinetosis es algo natural y
efecto. Si persistes en tu empefo a pesar del malestar y las nauseas, muy Comun. voutaumo
puedes llegar a vomitar.

Entonces, ¢no podré conducir un vehiculo? Si, podras hacerlo. Enseguida veras como esta dise-
nado L 1O Gww para que puedas tener una buena experiencia, incluso si eres muy susceptible a la
cinetosis.

6.2 vehiculos

Como ya has podido observar, en el escenario (apartado 4.4) hay un conjunto de vehiculos dispo-
nibles. Una transpaleta y un preparador de pedidos dentro del almaceén (Figura 6.2a); una carretilla
elevadora contrapesada (Figura 6.2b) y dos camiones en el recinto (Figura 6.3a y Figura 6.3b).

(a) transpaleta y preparador de pedidos. (b) carretilla contrapesada.

Figura 6.2: conjunto de vehiculos a conducir.

No todos los vehiculos se pueden conducir. Aunque podras hacer otras acciones en ellos, de
momento, los camiones no se pueden conducir. Por tanto, los vehiculos que puedes conducir son
la transpaleta, el preparador de pedidos y la carretilla elevadora.

Seguidamente veremos como conducir y qué tipo de acciones puedes hacer con los vehiculos.
Pero antes veamos elmenude L 1O Gwwr.
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(@) camidén pequefio. (b) camion grande.

Figura 6.3: conjunto de vehiculos estaticos.

6.3 menul JOGw

Elmenudel 1O Gwresun panelholografico (Figura 6.4a) que te da acceso directo a un conjunto
de funciones, entre ellas la de activar el vehiculo que quieras conducir.

(@) menu hologréfico. (b) iconos de los vehiculos.

Figura 6.4: accediendo almeniide L 1O Gwr.

Para mostrarlo toca con la mano derecha la pantalla del reloj de tu mufieca izquierda, o bien pulsa
el boton menu L 10O Gww (véase apartado 3.1 segun el tipo de dispositvo que tengas). Si lo vuelves
a pulsar, o automaticamente pasado un tiempo, el menu se ocultara. Puedes volver a mostrarlo
cuando quieras.

Observa los iconos (Figura 6.4b) correspondientes a la transpaleta, el preparador de pedidos y
la carretilla elevadora. Si tocas con tu mano uno de ellos, ese vehiculo sera activado. Si vuelves a
pulsar se desactivara. Si activas un vehiculo, el resto de vehiculos se desactivan automaticamente.

Por seguridad todos los vehiculos se desactivaran automaticamente al quitarte las gafas. Tam-
bién se desactivara un vehiculo del almaceén si sales al exterior y viceversa.

6.4 transpaleta

Una transpaleta (transportador de palets o “transpalé”) es una maquina fundamental para realizar
movimientos de mercancia en un almacen. Con ella podras trasladar palets y unidades de carga de
una zona a otra, realizando todo el proceso de preparacion de pedidos hasta cargar el camion.

La transpaleta manual trabaja a ras de suelo, maniobra facilmente es espacios reducidos y se
mueve a la velocidad de una persona caminando. Veras que la transpaleta es el vehiculo mas facil de
conducir. Accede al menu (Figura 6.53) y pulsa el icono de la transpaleta para activarla (Figura 6.5b).

Tanto la transpaleta como el resto de vehiculos se conducen moviendo la palanca (joystick) de
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6. conducir 6.4 transpaleta

€

tr‘anspaLéta disponible

.

(a) activando la transpaleta. (b) transpaleta disponible.

Figura 6.5: activando vehiculo desde elmeni de L 1O GwvR.

pulgar de la mano derecha (Figura 6.6a y Figura 6.6b), y también la superficie tactil (touchpad) del
mando derecho ).

(a) palanca de pulgar derecho. VALVE INDEX (b) conduciendo desde la superficie tactil y la palanca.

Figura 6.6: el mando derecho se usa para conducir vehiculos.

(a) movimientos para avanzar y retroceder. (b) movimientos para girar.

Figura 6.7: la palanca controla el avance y el giro.
Simueves el joystick hacia arriba ira hacia adelante, abajo para ir hacia atras, y en el centro (o soltar
Joystick) para detenerla (Figura 6.7a). Ten presente que el joystick es analogico, esto quiere decir que
si mueves el joystick hacia el extremo de arriba avanzara a su maxima velocidad. Mientras que si lo
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6.4 transpaleta

desplazas ligeramente, la velocidad de avance es menor. Esto te permite tener mas precision en su
manejo, pero tendras que practicar para aprender su sensibilidad.

Si mueves el joystick de la mano derecha hacia los lados, la transpaleta girara a la izquierda o a
la derecha respectivamente (Figura 6.7b). Un desplazamiento ligero del joystick hacia los lados hace
que la velocidad de giro sea menor. Ten presente, que si la transpaleta esta moviéndose marcha
atras, el sentido de giro cambia.

Para trasladar un palet de un lugar a otro debes realizar las siguientes acciones:

a) Activar la transpaleta (Figura 6.5b) desde el menu L 1O Gww.

b) Mover la transpaleta hasta la ubicacion del palet (Figura 6.8a).

¢) Posicionar las horquillas de la transpaleta frente a uno de los lados estrechos del palet (Figu-
ra 6.8b). En L 1O Gwrlos palets se cogen siempre por el lado de 800 mm.

(@) moviendo la transpaleta a una ubicacion. (b) posicionando correctamente.
Figura 6.8: moviendo y posicionando la transpaleta en la ubicacion de origen.
d) Mover despacio la transpaleta para que las horquillas entren suavemente por el lado estrecho
y avancen longitudinalmente bajo el palet hasta su posicion final (Figura 6.9a).

e) Sujetar (o asegurar) la carga pulsando el boton correspondiente del mando izquierdo. El palet
se levantara ligeramente del suelo (Figura 6.9b).

—
carga asegur‘ada:

(a) situando las horquillas bajo el palet. (b) asegurando la carga.

Figura 6.9: cogiendo el palet con la transpaleta.

f) Mover la transpaleta con el palet asegurado de un lugar a otro (Figura 6.10a).
g) Posicionar con suavidad el palet en la posicion deseada (Figura 6.10b).

h) Volver a pulsar el boton de soltar carga del mando izquierdo. El palet reposara nuevamente en
el suelo (Figura 6.11a).
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6. conducir 6.4 transpaleta

(a) trasladando la carga. (b) ubicando la carga en su destino.

Figura 6.10: trasladando la carga con la transpaleta.

i) Mover suavemente la transpaleta hacia atras para sacar las horquillas de debajo del palet
(Figura 6.11b).

. carga suelta

(a) soltando la carga. (b) retirando la transpaleta.

Figura 6.11: depositando la carga en su ubicacién de destino.

Como ves, la transpaleta es muy facil de manejar. A diferencia del mundo real donde tienes que
empujar o tirar del manillar de la transpaleta para moverla, en el simulador se utiliza la palanca del
mando derecho. Este es un vehiculo en el que no podras conducir montado, sino que te mueves
acompanando su trayectoria.

Ademas, se utiliza el boton de asegurar la carga para simular que las horquillas de la trans-
paleta levantan el palet del suelo. Cuando se asegura la carga, se muestra una rejilla holografica
(Figura 6.9b) que te ayudara a medir distancias y tener una referencia util de su posicion durante su
desplazamiento.

Para facilitar el manejo y mejorar la experiencia, mientras el palet esta sujeto no podras quitarle
cajas (estan aseguradas o unidas al palet). Para quitar alguna caja tendras que soltar antes el palet.
Si el palet esta asegurado y le pones una caja encima, no estara asegurada con el resto; asi que, si
mueves el palet la caja podria caer o deslizarse. Debes soltar la carga y volverla a asegurar para que
incluya la ultima caja que colocaste encima.

54



6.5 preparador de pedidos

6.5 preparador de pedidos

Los preparadores de pedidos (order picker), como indica su nombre, son vehiculos especialmente
disenados para facilitar el proceso de preparacion de pedidos. Ademas de estar motorizados vy
poder trasladar unidades de carga de un lugar a otro sin esfuerzo manual, el preparador de pedidos
también puede elevar cargas y dejarlas en las estanterias.

Dispone de una cabina que se eleva a la vez que la carga. De este modo, el operador no soélo
tiene una postura mas ergonomica y una mejor visibilidad durante la estiba, sino que ademas puede
hacer un picking en altura. Esto es, coger manualmente alguna caja que esté situada en ubicaciones
elevadas de la estanteria (Figura 6.12) y dejarla sobre el palet que esta transportando. Este vehiculo
esta disenado para trabajar dentro del almacén, no intentes sacarlo al patio exterior.

Figura 6.12: el preparador de pedidos también permite hacer picking en altura.

Ahora que ya has aprendido a manejar la transpaleta, veras que conducir el preparador de
pedidos es muy similar. La principal diferencia es que, el preparador de pedidos puede trabajar en
altura para hacer operaciones de estiba y desestiba de los palets que se encuentran en ubicaciones
elevadas de la estanteria.

Asi que, podras realizar operaciones de: reposicion (bajar palets a nivel de suelo), reaprovisio-
namiento (introducir palets en cualquier ubicacion), y picking en altura (desde la cabina elevada).
Esto requiere por tu parte una mayor destreza. Ten presente que estaras moviendo palets con cajas
de posiciones elevadas, si no realizas los movimientos adecuados o no aseguras correctamente el
palet, éste podria chocar con otra unidad de carga, caer y provocar un accidente (como en el mundo
real).

Dentro de la cabina del preparador de pedidos veras un boton especial en la consola. Con el
vehiculo activado, si lo pulsas se muestran unas luces guia (Figura 6.13) que te serviran de guia para
saber si estas a la altura correcta y bien alineado con el palet. Es como el asistente que incorporan
algunos vehiculos cuando aparcas marcha atras.

Para activar el preparador de pedidos pulsa su icono (Figura 6.14a) desde el mentideL 1O Gwwr.
Su conduccion se realiza con la palanca del mando derecho (Figura 6.14¢): arriba y abajo (moverse
adelante y atras), derecha e izquierda (girar segun el sentido de la marcha). Para accionar las hor-
quillas se utiliza la palanca del mando izquierdo (Figura 6.14b): hacia arriba para subirlas y abajo para
bajarlas.

Para levantar y mover un palet de su ubicacion, haz lo siguiente:

a) Sitla el preparador de pedidos correctamente con las horquillas bien alineadas con el palet.

b) Comprueba la altura de las horquillas, deben poder entrar con cierta holgura por las luces o
huecos del palet (Figura 6.15a).
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6. conducir 6.5 preparador de pedidos

(a) activando preparador de pedidos.

(b) mando izquierdo para manejar las horquillas. (c) mando derecho para conducir.

Figura 6.14: activar, conducir y manejar las horquillas del preparador de pedidos.

¢) Mueve el preparador lentamente hacia adelante introduciendo las horquillas por el lado estre-
cho del palet.

d) Comprueba que todo esta bien alineado y con las horquillas completamente introducidas
antes de asegurar la carga (Figura 6.15b).

e) Una vez asegurada la carga (Figura 6.16a), puedes levantar con las horquillas ligeramente el
palet de su apoyo.

f) Retrocede lentamente para sacar el palet de su ubicacion (Figura 6.16b). Ya Lo tienes.

g) Repite estas operaciones en sentido contrario para dejar el palet en su nueva ubicacion (desde
la Figura 6.17a hasta la Figura 6.17d).
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6.5 preparador de pedidos

Si quieres probar la conduccidon en cabina, entra en ella y conduce desde ahi. Veras que te
mueves, giras y te elevas junto con la cabina y el vehiculo. Recuerda los consejos vistos en el
apartado 6.1. Si te mareas o te sientes extrano, para de mover el preparador de pedidos y salta fuera
de la cabina con el teletransporte. También puedes sacar ambos brazos por fuera de la cabina para
liberarte instantaneamente de su movimiento (la cabina se movera pero quedaras quieto y fuera de
la cabina). Este gesto, ambos brazos fuera de la cabina, es tu salvaguarda frente a cualquier malestar
provocado por la cinetosis.

(a) situando las horquillas alineadas con el palet. (b) introduciendo las horquillas bajo el palet.

Figura 6.15: conducir el preparador de pedidos requiere practica.

carga asegurada

(a) asegurando la carga. (b) sacando el palet de su ubicacién.

Figura 6.16: la estiba y desestiba debe realizarse cuidadosamente.
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6. conducir 6.5 preparador de pedidos

(a) bajando el palet. (b) situédndolo a ras del suelo.

darga suelta

=

(c) soltando la carga. (d) retirando las horquillas.

Figura 6.17: finalizando la desestiba del palet con el preparador de pedidos.
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6.6 carretilla contrapesada

6.6 carretilla contrapesada

La carretilla contrapesada recibe su nombre del contrapeso que tiene en su parte trasera. Este
contrapeso intenta evitar el vuelco de la carretilla, ya que esta trabaja en voladizo. Es decir, lleva
la carga por delante de su tridangulo de apoyo. EL mastil es retractil (para elevar o bajar la carga) e
inclinable (coger y dejar palet, acercar el centro de gravedad y evitar deslizamiento del palet).

Aunque pueden trabajar tanto dentro como fuera del almaceén, en L 1O G wvs es muy aconsejable
que se use solamente para las operaciones exteriores (asi evitaras accidentes). Con ella podras
cargar y descargar el camion grande. Las carretillas contrapesadas son vehiculos muy rapidos y
dado su peso pueden ser maquinas peligrosas, te aconsejo que practiques su conduccion en el
patio del recinto.

De los vehiculos que podras conducir, la carretilla contrapesada es la mas dificil. Para activarla
pulsa su icono (Figura 6.18a) desde el menu de L 1O Gww. Su conduccion se realiza con la palanca
del mando derecho (Figura 6.18¢): arriba y abajo (moverse adelante y atras), derecha e izquierda
(girar segun el sentido de la marcha). Para las horquillas y el mastil se utiliza la palanca del mando
izquierdo (Figura 6.18b): hacia arriba para subirlas y abajo para bajarlas, derecha e izquierda (para
inclinar el mastil hacia adelante y hacia atras).

—7
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(a) activando la carretilla elevadora.

(b) mando izquierdo para manejar las horquillas y el mastil. (c) mando derecho para conducir.

Figura 6.18: activar, conducir, manejar las horquillas y el mastil de la carretilla.
Para levantar y mover un palet de su ubicacion, haz lo siguiente:

a) Levanta las horquillas unos 15 cm del suelo (Figura 6.19a). Circula con las horquillas mas o
menos a esa altura. No avances ni gires nunca con las horquillas elevadas o inclinadas hacia
delante.

b) Reduce la velocidad al girar y maniobra la carretilla hasta situar las horquillas bien alineadas
con el palet.

c) Asegurate de tener una buena visibilidad y comprueba la altura de las horquillas, deben poder
entrar con cierta holgura por las luces del lado estrecho del palet (Figura 6.19b).
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6. conducir 6.6 carretilla contrapesada

(a) levanta las horquillas del suelo ligeramente. (b) maniobra con cuidado y con buena visibilidad.

Figura 6.19: aproximando la carretilla al palet.

d) Avanza lentamente hasta que las horquillas hayan entrado completa y correctamente bajo el
palet (Figura 6.20a).

e) Asegura la carga. Levanta el palet unos centimetros del suelo sin obstaculizar tu vision delan-
tera e inclina ligeramente el mastil hacia la cabina (Figura 6.20b). Ya es tuyo.

Lirstte

(a) tomando el palet con las horquillas. (b) asegurando la carga y con el mastil inclinado.

Figura 6.20: cargando el palet en la carretilla requiere de buena destreza.

f) Traslada el palet a la ubicacion de destino deseada. Determina su posicion con calma y preci-
sion (Figura 6.21a).

(a) trasladando el palet hasta su destino. (b) apoyando el palet con precision y suavidad.

Figura 6.21: moviendo y dejando el palet en su posicion final.

g) Baja las horquillas e inclina el mastil hacia adelante hasta lograr un apoyo delantero del palet
(Figura 6.21b). Después detras hasta que apoye completamente. Ya puedes soltar la carga.
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6.6 carretilla contrapesada

h) Retira las horquillas lentamente moviendo hacia atras la carretilla (Figura 6.22a).

Veras que conducir y maniobrar la carretilla no es facil. En L 1O Gwwr se ha intentado encontrar
un equilibrio entre el realismo de la simulacion y la experiencia de usuario.

Dicho de otro modo, no es tan complejo y realista como la conduccion real pero sentiras como
si lo fuera. Algunos parametros y acciones se han transformado para facilitar el manejo (con algo de
practica); sin embargo, podras sufrir accidentes.

(a) retirando la carretilla contrapesada. (b) punto de vista del conductor.

Figura 6.22: la experiencia sera realista pero manejable.

Te recomiendo que entres en la cabina de la carretilla contrapesada y veas lo que se siente
estando dentro (Figura 6.22b). Si tienes algun comparnero cerca, dile que te ayude a situar una silla
en la posicidon correcta. Asi tendras la misma perspectiva que estar sentado dentro de la cabina
(Figura 6.23). Recuerda retirar la silla de la zona de juego cuando estés de pie nuevamente. ;Ya has
descubierto que la carretilla tiene claxon?

| i ¥
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Figura 6.23: conduciendo la carretilla elevadorade L 1O GwvR .

Recuerda que si conduces estando dentro de la cabina puedes sentir mareos (apartado 6.1). Si te
sientes mal, saca ambos brazos por las ventanillas (fuera la cabina) para liberarte de ella. También
puedes hacer teletransporte lejos de la carretilla, deja de moverte y descansa.
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6.7 camion pequeno

No podras conducirlo, pero si simular su carga/descarga. Tiene una capacidad de 22 europalets
(32.6 m3, 28.280 kg de carga) y unas dimensiones internas: 5.89 x 2.35 x 2.40 m (Figura 6.24).

Figura 6.24: camion pequefio junto al muelle del almacén.

En la esquina posterior izquierda del camion veras un mando con dos botones (Figura 6.25a). Para
cargar el camion con mercancia, debes realizar las siguientes acciones:

a) Situate junto al mando de modo que puedas alcanzar con la mano. Pulsa el boton rojo (Figu-
ra 6.25b) para desplegar, bajar la plataforma y abrir las puertas (Figura 6.25¢).

(@) mando de control de la plataforma. (b) desplegando y bajando la plataforma.

(c) plataforma a ras de suelo y puertas abiertas. (d) situando la transpaleta sobre la plataforma.

Figura 6.25: con el camion pequefio puede simular el proceso de carga y descarga.

b) Mueve la transpaleta con mercancia hasta situarla encima de la plataforma. Asegurate de que
las ruedas directrices estan encima de la plataforma (Figura 6.25d).
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6.8 camion grande

c) Pulsa el boton verde (Figura 6.25b) para subir la plataforma con la transpaleta y la mercancia
encima.

d) Mueve latranspaleta alinterior del contenedor y deja el palet en su posicion final (Figura 6.26a).

e) Retorna la transpaleta vacia a la plataforma (Figura 6.26b).

(a) dejando el palet en el interior del contenedor. (b) retorno de la transpaleta a la plataforma.

Figura 6.26: cargando el contenedor del camidn pequefio.

f) Vuelve a pulsar verde para bajar la plataforma con la transpaleta.
g) Retira la transpaleta de la plataforma (Figura 6.27a).

h) Pulsa rojo de nuevo para cerrar las puertas del camion, subir y plegar la plataforma (Figu-
ra 6.27b). EL camion esta cargado.

(a) retirando la transpaleta vacia de la plataforma. (b) cerrando el camion.

Figura 6.27: finalizando el proceso de carga del camion pequefio.

i) Para descargar el camion, repite estas acciones en el sentido adecuado.

6.8 camion grande

En un lateral del almacén esta aparcado un camion grande (Figura 6.28a). Tampoco podras
conducirlo, pero puedes practicar todas las operaciones de carga y descarga con la carretilla con-
trapesada. Tendras que utilizar la rampa de carga y descarga que hay en la parte posterior del
contenedor (Figura 6.28b). Tiene una capacidad de 33 europalets (89.2 m3, 29.140 kg de carga) y
unas dimensiones internas: 13.55 X 2.44 X 2.69 m.

Para simular el proceso de descarga debes realizar las siguientes acciones:

a) Abre manualmente las puertas del contenedor (Figura 6.29a y Figura 6.29b).
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6. conducir 6.8 camion grande

(a) camion grande en el patio del recinto. (b) rampa de carga y descarga.

Figura 6.28: en el camion grande podras simular la carga y descarga con la carretilla.

(a) abriendo una puerta del contenedor. (b) las puertas deben estar completamente abiertas.

Figura 6.29: apertura del contenedor de carga.

b) Tendras que elevar las horquillas para no tropezar con la rampa inclinada (Figura 6.30a). Sube
por la rampa con determinacion, notaras el peso de la carretilla sobre el plano inclinado
(Figura 6.30b).

(a) las horquillas deben elevarse para no chocar. (b) subiendo la rampa.

Figura 6.30: accediendo al contenedor con la carretilla contrapesada.

c) La carretilla puede entrar en el contenedor, pero debes hacerlo lentamente para posicionar
las horquillas correctamente (Figura 6.31a).

d) Cuando hayas cogido la unidad de carga, retrocede lentamente. Ten presente que el espacio
interior es muy reducido (Figura 6.31b).

e) Para cargar el camion, realiza las maniobras en la secuencia opuesta (Figura 6.32a y Figu-
ra 6.32b).
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6.8 camion grande

L

(a) cogiendo un palet del interior del contenedor. (b) haciendo marcha atras hacia la rampa.

Figura 6.31: descargando el camién grande.

(a) llegando a la rampa con un palet para cargar. (b) subiendo la rampa con la unidad de carga.

Figura 6.32: cargando el camion grande.

6.8.1 la cabina del camion

Tu experiencia L 1 O Gwr no estara completa, si no entras en la cabina del camion grande (Figu-
ra 6.33a). Puedes subir a la cabina de tres formas diferentes:

= Haciendo teletransporte. Apunta el arco del teletransporte de modo que el punto de destino
esté dentro de la cabina del camion.

(a) cabina del camion grande. (b) escaleras para subir a la cabina.

Figura 6.33: subiendo a la cabina del camién grande.

m Subiendo por las escaleras de la cabina. Apunta con el teletransporte hacia las escaleras
del camion (Figura 6.33b), veras que hay diferentes peldanos de apoyo. Ponte en uno de
ellos y muévete ligeramente hacia la puerta del camion para ir ascendiendo. Cuando estés
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6. conducir 6.8 camion grande

lo suficientemente cerca, puedes abrir la puerta del camion, y luego hacer teletransporte (o un
paso) dentro de la cabina.

m Subiendo por los agarraderos verticales. En un lateral de la cabina, junto a la puerta veras un
par de agarraderos (barras) verticales. Coge con una mano el agarradero (Figura 6.34a) v tira
sin soltar hacia abajo, veras que tu cuerpo asciende. Puedes trepar por las barras hasta estar
lo suficientemente cerca de la puerta, abrirla (Figura 6.34b) y entrar en la cabina.

\

(a) cogiendo el agarradero. (b) abriendo la puerta y entrando.

Figura 6.34: subiendo a la cabina por el agarradero.

Como sabes, no podras conducir el camidn, pero en la cabina (Figura 6.35a) podras:

m Tocar el claxon del camion.

= Mover el volante (Figura 6.35b) y ver como giran las ruedas.

= Poner algo de buena musica. Toca la pantalla del GPS para reproducir, y otra vez para detener
la reproduccion.

() la cabina del camion grande. (b) moviendo el volante del camion.

Figura 6.35: dentro de la cabina del camion.

Hasta aqui uno de los apartados mas complejos de este manual. Ya has aprendido a desplazarte,
a interactuar con todo tipo de objetos, y a conducir vehiculos. En la siguiente seccion, haras uso de
la ultima tecnologia para acceder de una forma nunca vista a la informacion.

Gracias a la Realidad Aumentada - RA (Augmented Reality - AR) tendras acceso a indicadores
visuales que te ayudaran a tomar decisiones y a optimizar el proceso logistico.
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7 ver

No hemos visto todo el potencial de
la Realidad Virtual, no solo para el
0cCio, sino también para la formacion.

Bill Gates

Si has ido practicando a medida que leias este manual, ya debes de tener bastante destreza
en L 1O Gwe. Sin duda, con todo lo que ya sabes hacer (desde interactuar con los objetos hasta
conducir vehiculos), ya eres capaz de realizar una simulacion proceso completo de preparacion de
pedidos (picking) y expediciones. Desde imprimir los pedidos de los clientes, recorrer el almacén en
busca de los productos solicitados, extraer los productos demandados de las estanterias a la zona
de expediciones, consolidar las unidades de carga y finalmente realizar la carga de los camiones.

En esta seccidn te sorprenderas con las nuevas tecnologias incluidas en L 1O Gww. Gracias
a ellas, no solo aprenderas nuevos conceptos sobre logistica, sino que comprenderas mejor la
complejidad del proceso. También veras la importancia de analizar los datos y calcular diferentes
indicadores para, poder tomar las mejores decisiones posibles y asi mejorar la eficiencia del proceso
de preparacion de pedidos y la gestion del almacén.

7.1 logistica visual

En este juego de rol y de simulacion logistica, se trata
de experimentar en primera persona todas las acciones y
decisiones que tienen lugar en el proceso de preparacion

realidad aumentada

Permite tener una visiéon diferente de

de pedidos y de expediciones desde un almaceén (gestion
de inventarios, decisiones de ubicacion, estiba y desestiba,
rutas de picking, reposicion de productos, gestion de la in-
formacion, consolidacion de pedidos, calculo de rutas de
reparto, eficiencia, trabajo en equipo, liderazgo, etc.).

Este proyecto de innovaciéon docente nacio con el ob-
Jjetivo de trasladar al aula una experiencia logistica lo mas
realista, profesional y emocionante posible.

Y como vas a ver, también nos permite avanzar y explorar
lo que sera la logistica visual del futuro. Pero, ;qué es la lo-
gistica visual y qué aplicacion tiene en las empresas? Bueno,
yo defiendo la idea de que la logistica visual es la proxima
innovacion tras el Big Data de la Industria 4.0.

Como sabes, la Industria 4.0 es el huevo paradigma que
promete revolucionar la forma de ser y de hacer en nuestras

la realidad mediante la combinacion
de elementos del entorno real con
otros creados digitalmente.

El dispositivo de RA superpone o
anade informacion grafica virtual a la
informacion proveniente de la vision
fisica ya existente.

De este modo, los elementos fisicos
tangibles se enriquecen (0 aumen-
tan) con la informacion aportada por
los elementos virtuales, creando asi
una realidad aumentada en tiempo
real.

empresas. Ha venido para quedarse, trayendo consigo nuevas tecnologias y conceptos innovadores
que ya se estan aplicando a la direccion de operaciones tanto de produccion, logisticas e incluso
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7. ver 7.1 logistica visual

modelos de negocio. Una de las tecnologias emergentes de la Industria 4.0 es el Big Data, que sin
duda transformara tambien la planificacion y gestion de procesos logisticos.

El problema no sera la falta de datos, sino todo lo contrario. Corremos el riesgo de ser inundados
por un tsunami de datos provenientes de multitud de sistemas de informacion, sensores, redes, etc.
Asi que el nuevo reto al que nos enfrentamos es como procesar, transformar y analizar eficiente-
mente la ingente cantidad de datos en tiempo real. Dicho de otro modo ;como hacer que sean
realmente utiles para la toma de decisiones de forma agil y flexible?
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Figura 7.1: un operador con un dispositivo de realidad aumentada. ricavi

Es aqui donde entra en juego un nuevo concepto, la logistica visual: que hace uso de nuevas
herramientas y tecnologias como la Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Mixta (Figura 7.1) para
cambiar la forma de interactuar con datos e informacion proveniente de los procesos logisticos.

Gracias a la simulacion realista de L 1O Gwe, se pueden explorar, crear y experimentar con
nuevos modos de transformar los datos en informacion visual que sean facilmente interpretable
y realmente utiles para la toma de decisiones. Esto es fruto de mis inquietudes, investigacion y
desarrollo.

Seguidamente veremos las funciones que ya incorpora para el analisis visual de datos de: inven-
tario, rotacion, cobertura, flujos logisticos, recorridos, y actividad dentro del almacén, etc.

o

Figura 7.2: activando el modo de realidad aumentada.
Para activar el modo de realidad aumentada pulsa el icono de las gafas (Figura 7.2) en el menu de

L 1O Gww. Alinstante, tu vision de la realidad fisica (Figura 7.3a) se enriquecera con datos sensibles
al contexto (Figura 7.3b). Para desactivar el modo de realidad aumentada, vuelve a pulsar su icono.
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7.2 inventario en tiempo real

realidad asumentada activada

(a) vision real del aimaceén. (b) vision aumentada.

Figura 7.3: al activar la realidad aumentada tu vision se enriquece.

7.2 inventario en tiempo real

Uno de los datos imprescindibles para gestionar adecuadamente el almacén y su proceso de
preparacion de pedidos es el inventario. Debes saber en todo momento y en tiempo real, cuanto
producto hay en existencias, donde se encuentra y su estado.

Al activar el modo de realidad aumentada, con tan sélo mirar hacia una ubicaciéon del almacén
podras saber qué producto hay y en qué cantidad (Figura 7.4a). Ademas, al hacer cualquier movi-
miento de almaceén, el inventario se actualiza en tiempo real (Figura 7.4b).

(@) cogiendo un palet en realidad aumentada. (b) inventario en tiempo real.

Figura 7.4: el inventario esta siempre actualizado.

Esto te ayudara a localizar las referencias necesarias, y a tomar las mejores decisiones posibles
para mejorar la eficiencia y reducir los errores.

Propio de la metodologia japonesa de “mejora continua” o kaizen, existe el concepto de genba;
que se podria traducir como: “el lugar donde suceden las cosas”, “el sitio de accion”, "donde se
crea el valor” o la “escena del crimen”. EL genba hace mencion a que para comprender que ocurre
realmente, hay que estar en el lugar donde las cosas suceden (los problemas, las acciones, la

produccion, el servicio, la creacion de valor, etc.).

Por ello, uno de los objetivos de la realidad aumentada es que la informacion necesaria esté
disponible en el momento y en el lugar donde se requiere (el genba).

En L 1O Gww la meta-informacion proporcionada por la realidad aumentada esta donde es ne-
cesaria. Por ejemplo, en la zona de expediciones del almacen, veras un listado de los productos
(referencias y cantidades) que hay en esa zona (izquierda de la Figura 7.5), y de las cantidades y
productos restantes para completar los pedidos (a la derecha).

Del mismo modo, junto al camion pequeno (Figura 7.6a) y el camion grande (Figura 7.6b) podras
ver la carga de los camiones (referencias, cantidades, bultos, peso y saturacion de la capacidad de
carga).
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7. ver 7.3 indicadores y graficas
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(a) inspeccionando la carga del camidn pequefio. (b) carga del camioén grande.

Figura 7.6: visualizacion de la carga mediante realidad aumentada.

Al realizar un movimiento en cualquier zona, esta informacion se actualiza automaticamente y en
tiempo real.

Por ejemplo, al sacar un producto de una estanteria y llevarlo a la zona de expediciones, se
restara de la ubicacion y se sumara a la zona de expediciones, descontando los pedidos pendientes.
Posteriormente al cargar el camion, se restara de expediciones y se sumara a la carga del camion.

7.3 indicadores y graficas

Cuando activas el modo de realidad aumentada, no solo tienes acceso al inventario de los
productos en diferentes zonas, sino que ademas podras ver otros indicadores Utiles.

Aunque el dato aparece ligado al contexto y en algunas tablas, recuerda que el objetivo de la
logistica visual es transformar los datos para que puedas tomar las mejores decisiones posibles de
un vistazo.

Por ello, se le ha dado mucha importancia al modo en el que los datos e indicadores se repre-
sentan visualmente.
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7.3 indicadores y graficas

7.3.1 tabla de indicadores por referencia

Una vista clasica es la que aparece en la esquina interior derecha del almaceén, alli veras una
tabla de indicadores en tiempo real por referencia (Figura 7.7). Para cada una veras su dato de:

Figura 7.7: tabla de indicadores por referencia.

= inventario actual (en la zona del almacén) = 3ajustes (no habilitado)
= inventario maximo (del historico) = salidas (totales)

= inventario minimo (del histérico) = rotacidon

= inventario medio (del historico) m cobertura (en dias)

= entradas (totales) » clasificacion ABC

Desde esta vista resumida, es mas facil aprender y comprender la relacion existente entre
algunos datos e indicadores. Por ejemplo, entre la rotacion y la cobertura; o la rotacion con las salidas
y el inventario medio.

7.3.2 cuadro de mando del jefe de almacén
Uno de los lugares que se transforma gracias a la realidad aumentada, es la oficina del almacen.

de clientes
\vantano del almacen peddos

e gE

136
|

1
£

Figura 7.8: cuadro de mando en realidad aumentada.
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7. ver 7.3 indicadores y graficas

Encima del escritorio hay una tabla con elinventario por referencia en el almacén, la saturacion de
almacen y una tabla con los pedidos de los clientes. Veras que tu escritorio magicamente muestra
unas bonitas graficas con los principales indicadores (Figura 7.8). Con solo una pulsacion en las
flechas « », se puede intercambiar el indicador mostrado (Figura 7.9a y Figura 7.9b) y asi visualizar:
inventario, inventario medio, inventario minimo, rotacion, cobertura, salidas, entradas del almaceén,
etc.

-

rventsrio p

(a) gréfica 3D con indicadores e inventario por referencia. (b) cambiando a la vista de clasificaciéon ABC de productos.

Figura 7.9: gréficas interactivas mediante realidad aumentada.

Como puedes ver, cada referencia esta representada por un color (P01 marrén, Po2 rojo, P03 na-
ranja, etc.). A la derecha de la grafica de barras (con indicadores) esta una grafica de tarta (inventario
por referencia en el almacén). Por supuesto, si mientras visualizas estos datos e indicadores hay
actividad en el almacen, todo se recalcula y se redibuja automaticamente.

El espacio de trabajo es el verdadero protagonista. No hay que abrir el portatil, ni consultar
carpetas con papeles. Alli donde estés sabras lo que esta pasando y podras tomar la decision al
momento y en el lugar; antes de que sea demasiado tarde (ubicuidad e inmediatez).

7.3.3 vision por referencia

Cuando te mueves por un almacén convencional, todo se parece demasiado. Basicamente lo
que ves es el metal de las estanterias, los palets de madera y muchas cajas de cartdn. Digamos que
esto no ayuda demasiado a tomar buenas decisiones y a no cometer errores.

Alactivar elmodo de realidad aumentada (Figura 7.2) veras que enelmenude L 1O Gw= aparecen
nuevos iconos (Figura 7.10a). Si pulsas el icono de la caja situado a la derecha de las gafas (Figu-
ra 7.10b) activas la vision por referencia.

(a) la realidad aumentada trae nuevas opciones del menu. (b) activando la vision aumentada por referencia.

Figura 7.10: la realidad aumentada transforma tu vision del almacén.

Instantaneamente veras que todas las cajas se colorean segun el codigo de colores de cada refe-
rencia. De pronto, desaparece la confusion y localizar los productos es mucho mas facil (Figura 7.12).
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7.3 indicadores y graficas

.
=onoiolbsg-S

Figura 7.11: coloreando el almacén por tipo de referencia.

Si pulsas sucesivamente el icono de la caja cambiara la representacion, siguiendo este orden: re-
ferencias (Figura 7.11), rotacion (Figura 7.12a), cobertura (Figura 7.12b), clasificacion ABC (Figura 7.12¢).

Al salir de la representacion por referencia, el codigo de colores cambia. En rotacion los colores
calidos indican alta rotacion y los frios baja rotacion. En cobertura en cambio, los colores calidos
indican menor cobertura, esto es mayor riesgo de ruptura de stock; mientras que los verdes indi-
can mucha cobertura. Al visualizar la clasificacion ABC, los colores rojos y naranjas senalan a los
productos mas populares de la clasificacion de Pareto.

(a) coloreado por rotacion.

e
- 29ﬂ0|3|b5qH9

(b) coloreado por cobertura. (c) coloreado por clasificacion ABC.
Figura 7.12: el cddigo de colores cambia segun el indicador visualizado.
Desde la plataforma elevada se tiene una vision privilegiada del almacen. Unida a la visualizacion

con codigo de colores, es muy facil determinar donde esta un producto, y si su ubicacion es la mas
apropiada para facilitar el proceso de preparacion de pedidos y expediciones. Aprenderas como
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7. ver 7.3 indicadores y graficas

el analisis visual de estos indicadores es de gran ayuda para reorganizar el almacén y mejorar la
eficiencia del proceso.

Puedes cambiar el modo de visualizacion segun tus necesidades, el lugar donde te encuentres
y el tipo de decisidn que quieras tomar (Figura 7.13a y Figura 7.13b).

POE=A
us2y

(a) clasificacion ABC de los productos mediante realidad aumentada. (b) visualizando la rotacién de los productos.

Figura 7.13: los productos son los portadores de la informacion.

Se trata de ir mas alla de un almacén digital sin papeles. Los lugares, los objetos, los vehiculos y
los productos son los verdaderos portadores de la informacion. Un almacén que “sabe” lo que esta
ocurriendoy que analiza la actividad por ti, brindandote la mejor informacion posible para asegurarse
que tomas las mejores decisiones.

7.3.4 vision por ubicacion

Ya hemos visto que los productos pueden ser portadores de informacion, también lo pueden ser
las propias estanterias.

o

e%o media_ *

(b) entradas en cada ubicacion. (c) inventario medio por ubicacion.

Figura 7.14: la vision por ubicacion te ayuda a analizar el almacén desde otro punto de vista.
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7.3 indicadores y graficas

Para activar la vista por ubicacion, pulsa el icono del almacén con celdas situado a la derecha de
la caja (Figura 7.14a).

Pulsando este icono repetidas veces, se intercambia el indicador mostrado: entradas en ubi-
cacion (Figura 7.14b), salidas desde ubicacién e inventario medio (Figura 7.14¢). Veras que en cada
ubicacion aparece un volumen holografico de altura proporcional al dato mostrado respecto del
total.

Con este otro punto de vista, podras analizar por ejemplo:; qué ubicaciones han sido las mas
utilizadas y si han sido las mas préximas a la zona de expediciones. También podras averiguar si
alguna ubicacion no ha tenido movimientos y podria contenedor producto obsoleto o de muy baja
rotacion.

Elalmaceén se convierte en tu verdadero cuadro de mando sobre el que tomar las decisiones. Sin
esperas, sin llegar tarde. Cuando pruebes esta nueva forma de interactuar con la realidad empresa-
rial no querras volver atras. Los errores, las esperas, y la desinformacion se reducen notablemente,
mejorando la calidad de tus decisiones vy la agilidad del proceso.

7.3.5 recorridos en el almacén

Para mejorar la eficiencia del proceso de preparacion de pedidos, es muy importante poder
analizar los recorridos realizados dentro de un almacén por los diferentes operarios y vehiculos
(picker, reponedor). Se trata de visualizar los flujos y recorridos realizados, asi como cuantificar las
distancias totales recorridas y la productividad.

> 4
S B
2] L s
tgenspelet=l 1388 metros

(a) activando la visualizacion de recorridos.

- 4 = =
- -

prepsarador de%edldlﬂ 517 metros

B

(c) recorridos del preparador de pedidos. (d) mapa de gradiente térmico de la actividad.

Figura 7.15: analizar los recorridos ayudara a mejorar la eficiencia del proceso.

Al activar la visualizacion de recorridos (Figura 7.15a), aparece una representacion completamen-
te realista, que se corresponde con todos y cada uno de los movimientos, giros y desplazamientos
de los operarios. A medida que el software va acumulando datos de recorridos el resultado es
mucho mas interesante y util. Me recuerda a las feromonas que van dejando las hormigas en sus
desplazamientos.
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7. ver 7.4 visidn aumentada

De forma muy sencilla se puede visualizar en realidad aumentada, el mapa de actividad de cada
uno de los vehiculos (transpaleta en la Figura 7.15b, preparador de pedidos en la Figura 7.15¢). Al
hacerlo, se muestra tanto la distancia total recorrida como la productividad del proceso (SKUs/h). EL
mapa mostrara mediante un gradiente térmico de colores (Figura 7.15d) las zonas del almacén con
mayor y menor actividad.

7.4 vision aumentada

Una de las cosas que me resultan mas interesantes de la realidad virtual, es que se trata de un
mundo imaginario donde todo es posible pero que a nuestro cerebro le parece real. Una vez que
“estas dentro” de la realidad virtual, esta se convierte en tu realidad.

Y como ahi todo es posible, la realidad virtual puede ser el lugar donde experimentar lo nunca
visto. EL mundo virtual es el sitio apropiado para investigar y hacer prototipos de nuevos conceptos,
como la logistica visual. Aunque todavia falte un tiempo para que dispongamos de dispositivos
industriales de realidad aumentada y realidad mixta en nuestros almacenes (y en nuestra vida); en
L 1O Gwrya se puede investigar, definir y experimentar la experiencia de tener una vision aumen-
tada.

Seguidamente veremos algunas de las funciones experimentales que algun dia espero estaran
en nuestros almacenes. Sin duda, el “gestor aumentado” tendra super-poderes.,

7.4.1 buscar productos

Una de las funciones consiste en poder localizar productos rapidamente mediante la vision
aumentada. Para activar el buscador de productos, desde el menu de L 1O Gwv= pulsa el icono de
la caja con la lupa. Se desplegara un pequeno panel (Figura 7.16a) con los codigos de los productos.
Pulsa el codigo del producto que estas buscando (Figura 7.16d), y veras que el almacén se hace
translucido al tiempo que se colorea el producto buscado. De un vistazo lo encontraras.

freferencias
4 "Po1 POB

(@) panel de busqueda. (b) producto localizado.

(c) vision a través de cargas translicidas. (d) localizando el producto PO5.

Figura 7.16: la busqueda de productos mediante realidad aumentada facilita el proceso.
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7.4 visidn aumentada

Esta funcion la puedes usar en cualquier lugar, incluyendo el interior de los contenedores de
carga, el recinto, la zona de expediciones, etc. Para salir toca el boton ) .

7.4.2 vista interior de contenedores

JTe imaginas tener vision de rayos X y poder ver en el interior de los contenedores? en el mundo
virtual de L 1O Gwres posible. Para activar esta funcion pulsa el icono del camion en el menu. Al
activar este nueva funcion de realidad aumentada, las paredes y el techo de los contenedores se
haran transparentes y podras ver en su interior.

De este modo puedes comprobar facilmente el estado de la carga del camion, la disposicion de
los palets y el aprovechamiento del volumen.

(a) carga del camion pequefio. (b) centro de gravedad de la carga.

POs 2
PO6 9
PO7 17
P03 9

total: 37 (595 kg)
el |

(c) detalle y visién de la carga. (d) centro de gravedad de la carga del camién grande.

Figura 7.17: tu vision aumentada te permite ver el interior de los camiones.

Y ademas de poder ver el contenido de un contenedor (Figura 7.17), su posicionamiento y buscar
productos en su interior; también se realiza un calculo en tiempo real del peso de la carga y una
representacion del vector de peso total desde el centro de gravedad.

El Diseno para la Logistica (DFL - Design for Logistics) trata de optimizar el paletizado y la carga del
contenedor con el objetivo de mejorar el aprovechamiento del volumen y reducir costes logisticos.

De un vistazo podras tomar decisiones relativas al estado de la distribucion de la carga (seguridad
y peso), la altura de paletizado, la saturacion del contenedor, la eficiencia en cuanto al aprovecha-
miento del volumen interior, etc.

La realidad virtual tambiéen permite hacer maquetas digitales y simular de forma realista los
productos, envases, embalajes, unidades de carga y el llenado del contenedor.
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7. ver 7.4 visidn aumentada

7.4.3 glosario logistico

Algo basico pero muy importante es el vocabulario. En muchas empresas existen problemas de
comunicacion que pueden derivar en malentendidos y acabar con graves consecuencias.

En ocasiones la mala comunicacion tiene que ver con el factor humano, sus relaciones, su empa-
tia, atencion, etc. Pero en otras ocasiones es por algo tan sencillo y aparentemente sin importancia:
el vocabulario. En multitud de ocasiones he visto como diferentes personas de una misma empresa
y departamento, llamaban de forma distinta a una misma cosa.

(c) partes del palet. (d) mirando la carretilla contrapesada.

Figura 7.18: el glosario te ayudara a mejorar tu vocabulario y tu comunicacion.

Esta funcion complementa a la de los puntos de informacion (apartado 5.2.2). Y con ella se preten-
de que los profesionales vayan mejorando su vocabulario para finalmente mejorar su comunicacion
y trabajo en equipo. Para activarla, pulsa el icono |I| desde elmenudel 1O Gwva. Automaticamente,
y segun a donde vayas dirigiendo tu mirada, irdn apareciendo etiquetas con el vocabulario logistico
de cada una de las cosas (Figura 7.18).

El software ya incluye términos referentes a: las estanterias, el palet, la transpaleta, la carretilla
contrapesada, el preparador de pedidos, el contenedor, el camion, la rampa de carga. Y con el
tiempo se iran anadiendo algunos mas.

Segun el foco de tu vision, al mover tu cabeza, tu mirada aparecen y desaparecen automatica-
mente todas las etiquetas. La realidad aumentada y la meta-informacion te permite comprender
mejor tu entorno y obtener la informacion necesaria alli donde te encuentres.

En todas las profesiones existe un vocabulario y lenguaje propio. En la direccion de operaciones
y la logistica, también. Dentro del proceso de aprendizaje, no solo hay que conocer y diferenciar
los elementos de un sistema complejo (como es la direccion de operaciones) sino comprender sus
relaciones.

Cuando uno comprende como funcionan las cosas es mucho mas facil tomar decisiones.
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3 ‘ mejorar

Cae siete veces, levantate ocho.

proverbio japones

Como dice este proverbio japonés, no importa las veces que la vida te golpee, lo realmente
importante es lo que haces después. L 10O G wr esta disenado para que puedas aprender a partir de
tus experiencias, incluyendo también los posibles errores.

En esta seccion se explica el proceso para guardar instantaneas de tu progreso en diferentes
escenarios, y a poder continuar tu experiencia mas adelante. Podras seguir donde lo dejaste, o
probar diferentes estrategias para aprender y mejorar de forma continua.

8.1 guardar

Activando el menu L 1O Gww (véase apartado 6.3), podras acceder a la opcidn de guardar es-
cenario. Lo identificaras en la parte inferior derecha con un icono en forma de nube con una flecha
vertical dentro (Figura 8.1).

Figura 8.1: guardando una instantéanea del escenario.

Tanto si has comenzado desde un escenario completamente nuevo, o si has gjecutado un
escenario previamente guardado (véase apartado 3.3), esta accion te permite crear una instantanea
y guardar el estado actual de tu escenario.

No solo se guardara el inventario de las estanterias, sino la posicion y estado de todos los objetos
interactivos, y por supuesto todos los datos y estadisticas de tu actividad. Cuando vuelvas a abrir esa
instantanea todo sera recordado tal cual. Incluso si dejas un palet en medio del almacén, una caja
tirada, una puerta medio abierta, un vehiculo en una determinada posicion, un extintor mal colocado,
etc.
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8. mejorar 8.1 guardar

En cualquier momento podras volver a guardar, para crear y conservar distintas instantaneas
de tu simulacién. Posteriormente, podras volver a iniciar L 1O Gwey restaurar cualquiera de los
escenarios guardados, o volver atras y continuar desde alguna de las instantaneas que decidiste
conservar. Ten presente las siguientes consideraciones:

= Si sales de la simulacion sin haber guardado, obviamente no podras recuperar el estado del
escenario.

m Si deseas guardar antes de salir, se recomienda esperar unos pocos segundos entre guardar
y salir.

» Se recomienda no guardar cuando hay alguna accion ejecutandose (plataforma en movimien-
to, proceso de retractilado, objetos cayendo, etc.).

= Es mejor guardar en algun momento de tu proceso que te sirva de referencia, y con los objetos
estaticos.

= También se recomienda guardar antes de hacer una accion peligrosa, en especial cuando no
tienes mucha experiencia.

Todos los conjuntos de datos seran almacenados dentro del directorio “/Escenarios/" como
carpetas diferentes. Si guardas por primera vez desde un escenario “nuevo”, la carpeta se llamara
“escena_lfecha_horal"; donde fecha y hora reflejan el instante en el que se guardaron los datos.
Si guardas sucesivas veces, se iran creando nuevas carpetas de nombre similar pero adaptando
la fecha y la hora segun corresponda. Si has ejecutado un escenario de “otro nombre" y decides
guardar, de forma analoga la carpeta se llamara “otro nombre_[fecha_horal".

a« Palet 1

162548 25/1/282!

Figura 8.2: cargando la instantanea de un escenario.

Esto presenta multitud de posibilidades. En primer lugar, la comodidad de dejarlo cuando sea
para volver mas adelante a seguir con la simulacion (Figura 8.2). Por supuesto, si has sido precavido
podras volver atras en caso de accidente (por ejemplo, la caida de un palet desde lo alto de la
estanteria). Pero también podras comparar el resultado de diferentes estrategias de operaciones a
partir de un mismo escenario inicial (el punto desde donde puedes hacer variaciones).

Disponer de una biblioteca de escenarios, te permite personalizar y afrontar diferentes retos
(escenarios que tienen alguna caracteristica especial). Podras aprender con distintas experiencias
y de tus errores. Por gjemplo, ;qué harias si el almacén esta proximo a la ruptura de stock, es
una jornada de muchos pedidos, en el almacén hay productos mal ubicados, tienes que cargar o
descargar un pedido de gran volumen, etc.?

También podras compartir facilmente estos escenarios con otros usuarios, o hacer competicio-
nes entre diferentes equipos formativos para ver quién lo hace mejor ¢se te ocurren mas posibilida-
des?
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8.1 guardar

Si aprecias tus progresos, te recomendamos hacer copia de seguridad de tus conjuntos de
datos. También podras copiar estos conjuntos de datos y llevartelos a otro ordenador donde tengas
instalado L 1O Gwvw. Siempre que no cambie la estructura de datos de L 1O Gva, podras seguir
utilizando estas instantaneas de una version a otra,
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sonar

La realidad virtual es como sorar
con los 0jos abiertos.

Brennan Spiegel - Virtual Medecine

Seguro que estas teniendo una experiencia increible con L 1O Gw=. Ya casi hemos llegado al
final, pero todavia queda una cosa mas (one more thing). Existen algunas sorpresas ocultas que te
animaran a amar la logistica y a sofar.

9.1 naturaleza

Uno de los objetivos que cobrara mayor importancia es la sostenibilidad; la logistica del futuro
sera sostenible o no sera. Para subrayar esta idea, se ha procurado que el entorno de trabajo sea un
lugar agradable, rodeado de naturaleza. Esto lo puedes apreciar no solo en el paisaje y en el sonido
ambiental, sino en detalles como los que se muestran en las siguientes imagenes (Figura 9.1).

(a) pasear por el recinto invita a pensar.

(c) con suerte veras alguno. (d) en ocasiones puedes acercarte lo suficiente.

Figura 9.1: la sostenibilidad sera la clave del futuro.
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9. sofar 9.2 aviones de carga

Una de las sorpresas escondidas son estos pequenos pajaritos que aprovechan la calma del
recinto para visitar sus instalaciones.

9.2 aviones de carga

Otra de las sorpresas escondidas son dos aviones de carga: el AIRBUS Beluga (Figura 9.2) y el
AIRBUS A330-200F (Figura 9.3), dos magnificos ejemplos de la logistica aérea de mercancias.

(@) se puede ver su gran capacidad de carga. (b) transporte aéreo de gran volumen.
Figura 9.2: AIRBUS Beluga.
Con ellos, diariamente se transportan desde pequenos paquetes, palets, hasta modulos de

la estacion espacial internacional. Te invito a aprender mas sobre estas magnificas aeronaves. Te
sorprendera su capacidad de carga, parece increible que puedan alzar el vuelo.

arappmis i
TR

(a) AIRBUS A330-200F para transporte de mercancias. (b) la logistica actual requiere del transporte aéreo.
Figura 9.3: el transporte aéreo mediante aviones de carga.
Al pensar en el gran viaje que una simple caja tiene que hacer por todo el planeta hasta llegar a

su destino. Al pensar en los diferentes medios de transporte necesarios y en todos los recursos que
deben utilizarse y coordinarse adecuadamente, puede parecer magia, pero es logistica.
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9.3 buque porta-contenedores

9.3 buque porta-contenedores

No se puede comprender la magnitud de la logistica actual, sin conocer el papel que juegan los
buques porta-contenedores en la logistica mundial. En L 1O Gws puedes ver a escala real un buque
porta-contenedores y un puente grua realizando operaciones de estiba (Figura 9.4).

(a) bugue porta-contenedores a escala real. (b) puente grua de contenedores.

(c) el reciento se convierte en un puerto. (d) perspectiva del puerto.

Figura 9.4: la logistica mundial y los buques porta-contenedores.

9.4 transporte multimodal

La vision logistica no seria completa sin considerar el transporte multimodal (Figura 9.5). Al
activarlo en combinacion con el puerto y el transporte aereo te situaras en el centro de la actividad
logistica mundial.

(a) el ferrocarril llega tus puertas. (b) contenedores multimodales.

Figura 9.5: la combinacién de medios de transporte es fundamental.
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9. sofar 9.5 logistica espacial

9.5 logistica espacial

Si te gusta la tecnologia y la ingenieria seguro que compartes conmigo la pasion por los vuelos
espaciales.

(a) Falcon 9 de SpaceX a escala real. (b) zona de aterrizaje del Falcon 9.

(c) Falcon Heavy en el recinto. (d) comparado ahora el camion parece mas pequefio.

Figura 9.6: la logistica espacial es impresionante.

Un dia, antes de unos lanzamientos, intenté hacerme una dia de lo grande que es el Falcon 9y el
Falcon Heavy de SpaceX. Ojala pudiera verlo en persona, pensé. Por eso decidi incorporarlos como
eastereggs en L 1O Gwvw. Las imagenes hablan por ellas mismas (Figura 9.6); cuando pude verlos a
escala real, ime quedé sin respiracion!.

Ahora respeto mucho mas a SpaceX'y a Elon Musk, porque todavia me parece mentira que sean
capaces de aterrizar de forma segura estas maquinas supersonicas en medio del océano. iY es que
en logistica el tamario si importal!

9.6 retractiladora

También tienes la posibilidad de hacer aparecer una retractiladora (Figura 9.7). Con ella podras
consolidar como una unica unidad de carga, un palet cargado con los productos del cliente. Tras
situar la carga sobre la maquina, pulsa el boton “retractilar”, para que comience el proceso. La unidad
sera paletizada correctamente y después envuelta con film retractil, finalmente sera etiquetada.

La unidad de carga retractilada, solo se podra manejar como una unidad (ese es su proposito),
asi que no podras coger cajas de ella hasta que la sueltes. Para soltar o abrir una unidad de carga
retractilada, llevala de nuevo sobre la retractiladora y pulsa el boton “soltar”. Desaparecera el plastico
y la etiqueta, volviendo a ser una carga fragmentada.
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9.7 efecto perspectiva

(a) llevando la carga a la retractiladora. (b) situa la carga correctamente.

(c) aplicando film retractil. (d) unidad de carga lista.

Figura 9.7: la retractiladora te permite consolidar unidades de carga.

9.7 efecto perspectiva

Cuando los astronautas observaron la Tierra desde la superficie lunar, experimentaron un cambio
cognitivo de su conciencia. Al observar el planeta desde la lejania del espacio, inmediatamente lo
percibieron como una fragil perla de vida que flota en el vacio, y apenas protegida por una debil
y estrecha atmosfera. Segun cuentan los propios astronautas, desde el espacio desaparecen las
fronteras y aquello que divide a la humanidad se torna trivial frente a otros aspectos mas importantes
(la vida, el cambio climatico, el futuro de la humanidad como especie, etc.). A esto se le llama efecto
perspectiva (overview effect).

Curiosamente, en las empresas tambien ocurre algo parecido. Algunas personas quedan atra-
padas en su “pequena realidad": su departamento, sus problemas. Trabajando para alcanzar sus
objetivos desde su vision departamental; y llegando a olvidar el proceso o la cadena de valor de la
que forman parte. Sus decisiones, aunque pueden parecer acertadas desde el punto de vista local,
Nno necesariamente seran las mejores para el conjunto del sistema. Se dice que no tienen visién de
proceso. ;Te suena de algo eso de “los de arriba”" y “los de abajo"?

Para intentar aprender la importancia de esto, en L 1O Gwsse ha incorporado una curiosa y
magica funcion. Es dificil de explicar por escrito lo que se siente, y deberas experimentarlo en
primera persona para comprender como tu cerebro te cambia por unos instantes (Figura 9.8). Se trata
de un lugar especial del escenario donde podras agigantarte (o empequenecer el mundo), desde
la escala real (1:11) hasta mas de diez veces tu tamano normal (1:14). Esta es una de las maravillas de
la realidad virtual, poder sentir y experimentar cosas que nunca sucederan en el mundo real.

Como si de Alicia atravesando el espejo se tratara, o como Gulliver visitando el pais de Lilliput, de
pronto veras toda la empresa desde otra perspectiva. Veras el almacén mas pequeno de lo normal, y
sin techo para poder ver en su interior. Obtendras una vision global, de conjunto, que te hara apreciar
la logistica y la direccion de operaciones como nunca antes.

Cuando quieras, puedes volver a tu escala natural y repetir el proceso de nuevo. De este modo
comprenderas mejor la evolucion del almacén a partir de tus acciones y decisiones.
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9. sonar 9.8 tablet

(b) de un vistazo todo el proceso.

(c) todo el almacén en tus manos. (d) los vehiculos pareceran juguetes.

Figura 9.8: con L 1O G v seras un gran profesional de la logistica.

Uno de mis leitmotiv personales es “intentar ser cada dia un poco mas pequeno por fuera, pero
mas grande por dentro”. Cambiar la escala, ayuda a ver el mundo desde otro punto de vista ¢no
crees?,

9.8 tablet

Si deseas tener un recuerdo de tu experiencia en L 1O Gwvw, puedes activar la tablet. Tras acti-
varla, la encontraras en la oficina. Puedes llevartela donde quieras y hacer fotos con ella (Figura 9.9).
Dispone de temporizador o de disparo instantaneo. La tablet es reversible, asi que tambiéen podras
hacerte un auto-retrato (selfie). Todas las fotos se guardan en tu carpeta de Imagenes de Windows.

(@) buscando el mejor encuadre. (b) selfie dentro del mundo virtual.

Figura 9.9: podras hacer fotografias increibles con la tablet.
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9.9 conductores

9.9 conductores

Otra de las sorpresas ocultas de L 1O Gwvason los conductores ¢te lo puedes creer? Ahora
podras ver que en el interior de la cabina de los vehiculos hay alguien al volante (Figura 9.10).

(@) la conductora de la carretilla elevadora. (b) todo cobra vida desde esta perspectiva.

(c) el conductor del preparador de pedidos. (d) alto de la celda.
Figura 9.10: mientras conducen veras sus movimientos.
Con esta representacion se refuerza el realismo y la escala del mundo virtual, ya que al comparar

todo lo que te rodea con la escala de las personas, se percibe mejor el tamano de las cosas, la
distancia y la profundidad de campo .

9.10 personajes

También podras visualizar algunos personajes que te sorprenderan (Figura 9.11 y Figura 9.12).

Figura 9.11: la directora de operaciones.
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9. sofar 9.11 medicion de distancias y volimenes

Con esto, se subraya la importancia de las personas. En gran medida, el reto de la logistica
consiste en saber gestionar adecuadamente el equipo de personas que forma parte de la empresa.
Son las personas las que marcan la diferencia. La planificacion, la coordinacion e integracion, y la
comunicacion entre las personas son vitales para tener éxito. Desde la directora de operaciones y el
jefe de almaceén, hasta el reponedor y el preparador de pedidos todas las personas son importantes.
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(a) el jefe de almacén. (b) el conductor del camion.

Figura 9.12: lo mas importante son las personas.

9.11 medicién de distancias y volumenes

En logistica, cada milimetro cuenta. Una de las lecciones fundamentales, consiste en aprender
que las medidas de los productos (sus envases y embalajes) no deben ser casuales, sino que el
disefo y las dimensiones de la unidad de carga deben de ser compatibles con las dimensiones del
palet, del contenedor, etc. (Figura 9.13)

(c) alto de la celda. (d) volumen de la celda.

Figura 9.13: midiendo con precision en realidad virtual.

90



9.12 experiencia inolvidable

La eleccion de las dimensiones adecuadas es clave para el disefo y la eficiencia del sistema
logistico. Las dimensiones del almacen y el aprovechamiento de la superficie y el volumen también
se veran condicionadas por las dimensiones de la unidad de carga y del ancho y el radio de giro
de los vehiculos utilizados. L 1O Gwva dispone de dos sistemas de medicion laser (distancias, areas
y volumenes). Tras activar estas funciones ocultas, podras medir distancias colocando los extremos
del laser en diferentes puntos. Con el instrumento de medicion de areas y volumenes podras crear
una superficie o volumen virtual a partir de sus dimensiones XYZ. Te sorprendera comprobar la
precision en las dimensiones del palet, las estanterias, y los contenedores.

9.12 experiencia inolvidable

Como te puedes imaginar, crear L 1O Gws ha sido todo un reto. Desde el punto de vista técnico
no es nada facil encontrar el perfecto equilibrio entre una experiencia realista y lograr que todo vaya
como la seda. Ha sido necesario mucho tiempo de diseno, investigacion y desarrollo para sacarle
el maximo provecho al hardware actual. Ten en cuenta, que L 1O Gwvrno solo es un simulador
interactivo, sino que incorpora un software de gestion de almacén que en tiempo real calcula y
representa multitud de indicadores. Lograr que ambas cosas se integren a la perfeccion ha sido el
origen de muchas noches sin dormir.

EnL 10O Gwwveras lo mejor de nosotros (Figura 9.14). Nuestra creatividad e imaginacion, nuestra
pasion por el trabajo bien hecho y los pequenos detalles, la busqueda de la excelencia, nuestro
conocimiento técnico y gran experiencia profesional, nuestra experiencia € innovacion docente, una
actitud positiva y buen humor, etc. En definitiva, varios afios de trabajo, pasion y mucho café para
poderte ofrecer la mejor experiencia posible.

Ahora te toca a ti, ya seas un profesor, un alumno o un profesional en activo. Con la realidad virtual
tienes la oportunidad de cambiar las cosas, y de vivir una experiencia emocionante e inolvidable.
Aprovecha todo el potencial de L 1O Gwvw, disfruta de la experiencia y déjate llevar. Explora nuevas
formas de hacer y de pensar. No tengas miedo en equivocarte, y vive la aventura del aprendizaje y
de la mejora continua.

Manda tus comentarios, tus sugerencias, y comparte tu experiencia en las redes con #LLOGVR.
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9. sofar 9.12 experiencia inolvidable

Figura 9.14: Jordi Tormo y Alex Rodriguez.
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