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Proyecto: Aplicacion de Realidad Virtual (VR) enfocada a la
experiencia interactiva del proceso de la panela, vinculado al
proyecto de investigacion para la innovacién de museografia
enfocada en el rescate del patrimonio histérico y cultural de los
oficios: Caso componente interactivo del centro de interpretacidon
de la panela y la caina.

En este documento se estipula el protocolo de validacion de una aplicacion de realidad
virtual enfocada a divulgar el conocimiento sobre el proceso de la cosecha de la cafa y
fabricacién de panela en el municipio de Glepsa, dirigido a turistas y personas locales de
Gliepsa mayores de 13 afos con un enfoque a personas mayores de 16 afos.

Objetivo de Investigacion

El objetivo de esta validacién es comprobar el cumplimiento de los requerimientos vy
objetivos del proyecto. Se realiza con el fin de analizar con los usuarios caracteristicas
visuales, de usabilidad y de apariencia del producto para asi segun los resultados
comprobar la hipétesis del proyecto de grado.

Comprobar si los usuarios adquieren conocimiento sobre el proceso de fabricacion de
panela y cosecha de la cafia en Glepsa después de hacer uso de las aplicaciones.

Se realiza un protocolo con Aplicaciones de Realidad Virtual Funcionales.

Factores de Entrada Unidad experimental Variable Respuesta
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interesantes fotosensibilidad o] completadas
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Experiencia tan alto conocimiento e |Influencia de
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2.2. Completar Actividad
1 (Molienda)

2.3. Completar Actividad
2 (Fondos)

2.4. Completar Actividad
3 (Gaveras)

2.5. Completar Actividad
4 (Empaquetado)

2.6. Finalizar
Experiencia

Diseio del Estudio

Segun el disefio de estudio mostrado en la figura anterior, es necesario especificar las
consideraciones del estudio de esta manera:

1. Factores de Entrada (Tareas)

Uso de Aplicacion de realidad virtual del cafiaduzal y trapiche: En este factor se considera el
uso del usuario de la aplicacién desde el momento en que se coloca las gafas de realidad
virtual, sus interacciones y manejo de controles y movimientos corporales.

2. Unidad Experimental

Se realizara la evaluacion con 30 personas que de manera voluntaria quieran participar.
Estas seran personas con un rango de edad desde los 16 afios en adelante, con un estado
6ptimo de salud, personas con buena vision o que usen gafas o lentes auxiliares. Con
habilidades de comprensién lectora, experiencia en el uso de dispositivos inteligentes como
smartphones. Personas que no hayan sufrido de epilepsia, o con problemas de salud
relacionados al uso de pantallas digitales o sensibilidad a la luz.

Los usuarios deberan responder una encuesta para aplicar a la prueba, segun su nivel de
conocimiento sobre el proceso panelero y de cosecha de la cafia se define un rango de
aceptacion en el que se excluyen a las personas con mayor conocimiento de estos temas y
se caracterizan los usuarios segun su nivel de conocimiento, factores como habilidades de
orientacion espacial, uso de las tecnologias y experiencia con videojuegos.

Herramienta Variable de Respuesta Valor Aceptado
Caracterizacion Género, Rango de Edad, Género: No hay Restriccion
Ocupacién, Salud Visual, Edad: 16<
Preguntas sobre Salud Visual: Buena, Admite
fotosensibilidad y Epilepsia uso de Lentes Auxiliares

No permite: Personas con
caso de epilepsia o
fotosensibilidad.

Evaluacién Pre Saber de | Puntaje de Evaluacién de 0 a | Resultado de Evaluacion
Conocimiento sobre 5 entre 0y 2.5




Cosecha de Cafay

Fabricacion de Panela

Categorizar segun puntaje:
Bajo 00

Medio 1

Aceptable 2.5

Experiencia con

Videojuegos y Tecnologia

XR

Ha Jugado videojuego
Cada cuanto

Comodidad uso tecnologia
Uso de Equipo VR

Categorizar Usuario segun el
cumplimiento de las
preguntas:

Experto

Medio Experto

Inexperto

Encuesta de Orientacion

Puntaje

Categorizar Usuario segun

Espacial nivel de puntuacion
3. Variables de Respuesta
Tipo de Variable Método de Evaluacion Variable Cuantitativa de Razén
(C.R) o Variable Cualitativa
Ordinal (C.O)

Eficiencia Tiempo en Completar las tareas | C.o

Capacidad de Aprendizaje Co

enfocada a la adquisicion de

conocimiento sobre los

contenidos de las aplicaciones.
Eficacia Exito de las Tareas, Capacidad | C.o

de completar las tareas

Basado en problemas Co

producidos por Motion Sickness
Satisfaccion Apariencia, diferencial C.o

semantico

Calificacion de Facilidad de Uso | C.o
Prueba Requerimiento | Herramienta a | Variable de | Valor

Usar respuesta Aceptado
Tiempo en Se demora un | Tabulacion de | Tiempo El tiempo no
completar las |tiempo Optimo | Datos de | (00:00:00) deberia ser
tareas en el uso de la | tiempo X mayor a 10
aplicacion participante vy minutos
tarea (00:10:00) por
aplicacion

Capacidad de | Comparado con | Evaluaciéon de | Puntaje de | Comparacion
Aprendizaje los resultados | Pre-Saber Evaluacién de diferencia de




de la prueba
pre-saber

¢ mejoraron los
resultados de la

Evaluacion
después del
uso de la app
Tablas

Diferencia entre
resultados de
las

resultados entre
las dos
evaluaciones a
realizar

prueba? Comparativas evaluaciones
Se espera un
incremento en
el puntaje de
resultados.
Exito en las Completan los | Niveles de |0 Fracaso | Gréfica de
Tareas usuarios las | Experiencia (Abandond) - [ barras que
tareas con éxito | Niveles de | 0,5 Exito Parcial | visualice que no
sin ayuda Terminacién (Con Ayuda) - 1 | hubo problemas
Exito Total (Sin [en un gran
Ayuda) porcentaje de
los
No hay | participantes.
problema, Se desea que
Problema sea mayor al
menor, 60%
Problema
Importante,
Fracaso
Motion Poca presencia | Cuestionario de | (<5)(5-10) Valores
Sickness de motion | Motion minimal menores a 20
sickness, baja | Sickness significante
gravedad de (10-15)
impacto en preocupante
desarrollo de la (15-20)
prueba
Diferencial Percepcién AttrakDiff Descripcion de | Valores
Semantico emocional y de Pares, inclinados a la
atributos del resultados entre | derecha de la
usuario -3y 3 segun los | grafica (0 a 3)
deseados en la atributos y sus
aplicacion opuestos.
Facilidad de Usabilidad del [ Escala SUS 0 (Inaceptable) | Escala SUS
Uso sistema a 100 | Aceptable con
aceptable por (Aceptable) un resultado de
los usuarios 68 a 100

Evaluacion de prototipo




Herramientas que seran utilizadas en el
test

Descripcién

Kit de Limpieza de Bioseguridad

Kit para limpieza y desinfeccion de gafas
oculus quest 2

Cargadores de Laptop y Cascos de Realidad

Virtual

Oculus quest 2 Casco de Realidad Virtual

los cuales se
de las

Cascos de realidad con
realizaran las validaciones
aplicaciones

Consentimiento Informado

Documento que debe firmar el participante
para hacer parte de la prueba

Documento introductorio de
razon del test.

la prueba,

Guia informativo donde se le indica al
usuario el propésito de la prueba en la que

Lista de Tareas a Realizar

va a participar.

Aplicaciones de realidad virtual a validar mon

tadas en los cascos de Realidad Virtual

Computador portatil para toma de datos y
encuestas

Computador donde se tendran las paginas
de los formularios virtuales a llenar durante
la prueba .

Espacio de Desarrollo de la Prueba

Habitacion, ambiente cerrado, con buena iluminacién artificial. Temperatura ambiente y

gran cantidad de espacio.
Mesa para colocar las encuestas, Casco de r

ealidad virtual y controles.

Silla donde se coloca el evaluador para la captura y toma de datos.
Espacio demarcado correspondiente al espacio destinado en el centro de interpretacion

(3mx1.76mx2.3m)

aaaaaa

1.76m

Participante

Procedimiento Paso a Paso

Preparacion




1. Preparar el espacio donde se realizara la prueba colocando los objetos en sus
debidos lugares.

2. Realizar el proceso de desinfeccion de los dispositivos de realidad virtual con un
trapo o toalla limpiadora y alcohol.

3. Preparar el prototipo en el dispositivo de realidad virtual, realizar la conexién
computador-gafas en la pagina de oculus.com/casting para observar lo que ve el
participante.

4. Organizar Encuestas en Computador Portatil en el lugar para permitir su realizacion

Ejecucion de Evaluaciéon

1. Invitar al usuario a ingresar a la sala de prueba.

2. Mostrarle el guién introductorio y explicarle de qué va la prueba.

3. Pedirle que firme el consentimiento informado de que se le permite grabar durante la
prueba.

4. Dar al usuario la lista de tareas que debe cumplir en la aplicacion para que la pueda
tener en mente.

5. Mostrarle al usuario los dispositivos de realidad virtual y como deben ser usados y
colocados.

6. Preparar el prototipo en el dispositivo y limpiarlo

7. Pedirle consentimiento al usuario para colocarle los dispositivos y amarrar el control
que usara.

8. Comenzar a tomar datos de la prueba.

. Esperar a que el usuario realice las tareas.

10. Una vez terminada la primera prueba, retirarle los cascos, pedirle que llene las

encuestas y evaluaciones.

Recoleccion de Datos

Se analizaran los datos de manera descriptiva y se simplificaran mediante Excel
usando los formularios de google para el llenado de tablas de manera automatica
para el analisis de datos.

Anexos de la Prueba
Primer Anexo.
Guién de Introduccién al Participante:

Hola (Particpante). Soy (Evaluador) el evaluador de este proyecto. Este proyecto busca
disefiar una aplicacién de realidad virtual para un centro de interpretacion en Glepsa,
Santander que divulgue el conocimiento acerca de la cosecha de la cafia y produccién
panelera.

Esto es un test de producto, no estamos evaluando al usuario si no a la aplicacion. Si
encuentras alguna dificultad hay chance que las otras personas también. Lo que queremos
con esta evaluacién es encontrar formas de mejorar la experiencia de usuario con la
aplicacion.



Este test consta de 4 partes, vas a revisar el documento de consentimiento informado,
posteriormente a llenar un cuestionario demografico y a realizar las pruebas de realidad
virtual para que finalmente llenes unas encuestas.

jComencemos!

Segundo Anexo.

Con este documento se Anexa los formularios de google forms de esta evaluacién,
Tercer Anexo.

Se anexan las tablas dinamicas de excel con sus férmulas.
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https://serc.edu.au/wp-content/uploads/2021/03/Spatial-Reasoning-Instrument-September-2
017.pdf
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pdf
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- https://www.researchgate.net/publication/318742023_Typology_of spatial_ability tes
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- https://www.researchgate.net/publication/322372162_Students' Spatial Performanc
e_Coanitive_Style_and_Sex_Differences
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