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Resumen

Titulo: 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 historico y cultural de los oficios: Caso componente interactivo del centro
de interpretacion de la panela y la cafia.”

Autor: Hector Javier Antonio Cobos Viviescas y Mario Fernando Gonzalez Breton =

Palabras Clave: Realidad Virtual, Museografia, Glepsa, Centro de Interpretacion, Panela, Cafia,
Patrimonio Cultural.

Descripcion: La pérdida de valor del patrimonio cultural en los procesos y oficios artesanales como lo es
la produccién panelera del municipio de Giiepsa, Santander, propone un reto para el rescate de dicho valor
cultural, enfocandose en la generacion museografica que tiene como finalidad su ensefianza mediante el
uso de la tecnologia inmersiva e interactiva de la Realidad Virtual, suméandole la implementacion de
gamificacién en sus métodos de ensefianza, la cual propone un método de ensefianza mas didactica que
dignifique estos oficios, teniendo la oportunidad de ofrecer una perspectiva en primera persona de la labor
ejercida por productores reales, ademas de esto, se busca que las personas tengan la oportunidad de
reconocer, vivir y transmitir estos procesos, empezando desde la cosecha de la cafia hasta la finalizacion de
la produccion panelera transportando a los usuarios a escenarios inspirados en las historias y experiencias
autoctonas de la region. Este proyecto se realiza dentro del contexto del proyecto de investigacion del
Centro de Interpretacion de la Panela y Cafa de Gliepsa. Los resultados del proyecto evidencian que el uso
de experiencias de realidad virtual como herramienta educativa y museografica si divulga el conocimiento
a cerca de los oficios paneleros. Estos resultados pueden ser replicados en otro tipo de proyectos

museograficos o pedagdgicos de entrenamiento y divulgacién de conocimiento de patrimonio cultural.

* Trabajo de Grado
™ Facultad de Ingenierias Fisico-mecanicas. Escuela de Disefio Industrial. Director: Luis Eduardo Bautista Rojas
Codirector: Javier Mauricio Martinez Gmez
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Abstract

Title: Virtual Reality (VR) Application focused on the interactive experience of the process of la
panela, linked to the research project for the innovation of museography focused on the rescue of
the historical heritage and culture of the processes: Case Interactive components of the
interpretation center of Sugar Cane and Panela.”

Author(s): Hector Javier Antonio Cobos Viviescas y Mario Fernando Gonzalez Breton™

Key Words: Virtual Reality, Museography, Glepsa, Interpretation Center, Panela, Sugar Cane,
Cultural Heritage.

Description: The loss of cultural heritage value in the processes and artisanal labors as it is the production
of Panela (Unrefined whole cane sugar) in the town of Giepsa, Santander, starts up a challenge to rescue
the above said cultural value, focusing in the museography creation that has as main goal the teaching
through the use of immersive and interactive technology as it is Virtual Reality, adding up the
implementation of gamification in these teaching methods, which propose a method of learning more
dynamic dignifying these labors, having the chance of offering a first person perspective of the work done
by real workers, in addition to, the project is looking forward to people having the chance of recognizing,
living and spreading knowledge of these process, starting from the harvesting of sugar cane to the end of
production of unrefined whole cane sugar showing the user around scenery inspired by the stories and
native experiences from the region. This project is done inside the context of the major research project of
the interpretation center of sugar cane and panela from Guepsa. The conclusion of this project determines
that the implementation of virtual reality as a learning and musicographic tool does educate about the labors
of the panela production. These results can be replicated in every other kind of musicographic project or

pedagogical of training and teaching about cultural heritage.

* Degree Work

**Faculty of Physicomechanical Engineering. School of Industrial Design. Director: Luis Eduardo Bautista Rojas
Codirector: Javier Mauricio Martinez Gdmez
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Introduccion

La industria panelera en Colombia significa una parte importante de toda su actividad
agroindustrial, y hace que se destaque como el segundo pais productor a nivel mundial, después
de la India. Al afio, Colombia llega a producir 1,3 millones de toneladas de cafia panelera segin
Ordofiez y Rueda (2017), debido a que, desde su introduccion al pais, la labor productiva, sus
protagonistas involucrados y hasta sus consumidores, tienen una gran relevancia dentro de la
historia colombiana. Su produccion se ha caracterizado por realizarse en pequefias explotaciones
campesinas, en zonas de montafia con escasa mecanizacion, utilizando principalmente la mano de
obra familiar. La cafia panelera es cultivada en 27 departamentos del pais concentrandose
principalmente en Boyacd, Santander, Valle, Huila y Narifio y convirtiéndose en un eje importante
de la economia de més de 170 municipios. (SIC, 2012).

El municipio de Guepsa es uno de los exponentes principales de esta actividad en el
departamento de Santander, teniendo una incidencia del 88.67% de area municipio como area
destinada para el cultivo permanente de la cafia de azlcar segun el Consejo Municipal de Gliepsa
(2020), lo cual se traduce como en el principal método de generacién de ingresos econémicos para
las familias de este municipio.

Para el caso colombiano, la panela, es un elemento fundamental dentro del patrimonio
cultural del pais, ya que su valor esta vinculado a los procesos tradicionales para su transformacion,
su aprovechamiento y los conocimientos adquiridos y transmitidos sobre el uso del territorio y los
recursos naturales (plantas, animales, suelos, clima.). Por eso, no se trata entonces de conservar

sino de comprender y valorar esta actividad. Algunas memorias de paneleros narran sobre la
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adaptacion, reinvencion y evolucién que ha sufrido la agroindustria panelera, la cual ha ido
teniendo un vuelco total a lo que alguna vez escucharon a través de las historias de sus padres o
abuelos, y conocen muy de cerca como han sido los cambios en las moliendas y los trapiches,
cuénta panela se producia, los instrumentos y herramientas usados e incluso todos los avances

técnicos y tecnologicos que han tenido. (Diaz, Y. 2019).

El auge de la implementacion de nuevas tecnologias en la museografia se viene observando
desde el afio 2017, al tener la posibilidad de ofrecer experiencias que muy dificilmente se pueden
vivir en la vida real, pudiendo transportar a las personas a entornos inimaginables e incluso
inexistentes, consiguiendo asi de tal manera nuevos métodos de ensefianza. Hoy en dia gracias a
los avances tecnoldgicos de realidad virtual que se pueden aprovechar en espacios museograficos
para la implementacion de este tipo de experiencias de una forma mucho mas accesible. El
aprendizaje en este entorno digital sugiere un proceso mucho mas libre de restricciones, contextos
e interacciones, enfocando estas aproximaciones encaminadas a la ensefianza de la historia y
eventos de indole cultural, usando a la gamificacion como una forma de motivar y divertirse

mientras se aprende. (Ibafiez, Gomez, Garcia. 2020).

El proyecto tiene como objetivo el rescate del patrimonio de los oficios y procesos
relacionados a la panela y la cafia de aztcar, por medio de uso de nuevas tecnologias, en especifico
la realidad virtual, para la ensefianza y divulgacion de tales procesos, generando nuevas formas

museogréaficas, involucrando a la gamificacion como enlace para la generacion de empatia,
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dignificacion de tanto los actores como las mismas labores paneleras, todo dentro del proyecto del

Centro de Interpretacion de la cafia y la panela en el municipio de Guepsa, Santander.

Asi mismo, se busca la transmision de estos conocimientos artesanales por medio de
experiencias inmersivas de realidad virtual, aplicada como forma innovadora de museografia
ofreciendo experiencias en donde las personas tengan la oportunidad de transportarse a tales
espacios destinados para la produccion panelera como lo son el trapiche y el cafiaduzal, los cuales
muy dificilmente pueden ser visitados en la vida real, brindando una forma mas amplia de conocer
tal experiencia, ya que los recursos bidimensionales como lo son infografias, videos e imagenes
son limitantes y no son lo suficientemente inmersivos para comprender la complejidad de los
procesos Yy oficios que se quieren dignificar, reconocer y divulgar, permitiendo mediante de los
entornos virtuales la contemplacion de los detalles y la belleza de estos ambientes y paisajes

aledafios a la produccion de la panelera de Glepsa.
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indice de Cumplimiento de Objetivos

Obijetivo 1. Documentar e identificar los procesos y los actores involucrados en la divulgacion del
patrimonio cultural relacionado con el proceso panelero del municipio de Giiepsa, Santander. . 33
Objetivo 2. Desarrollar una aplicacion de realidad virtual que use la gamificacion como
herramienta para divulgar el proceso productivo de la panela en el municipio de Guepsa.......... 38
Objetivo 3. Evaluar el nivel de conocimiento del proceso productivo de la panela con usuarios que

han utilizado la aplicacion desarrollada. ............coceoeiiiiiiiiiee e 90

Tabla 1. Cumplimiento de objetivos.

Objetivo Cumplimiento

1 Documentar e identificar los procesos y los actores involucrados en la Capitulo 4.1
divulgacion del patrimonio cultural relacionado con el proceso panelero
del municipio de Gliepsa, Santander.

2 Desarrollar una aplicacién de realidad virtual que use la gamificacion Capitulo 4.2
como herramienta para divulgar el proceso productivo de la panela en el
municipio de Giiepsa. hasta 4.4

3 Evaluar el nivel de conocimiento del proceso productivo de la panela con  Capitulo 5
usuarios que han utilizado la aplicacion desarrollada.
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1 Objetivos

1.1 Objetivo General

Disefiar una aplicacién de Realidad Virtual (VR) integrando una experiencia inmersiva e
interactiva por medio del uso de la gamificacion para divulgar el proceso productivo de la panela
en el municipio de Guepsa, vinculado al proyecto del Centro de Interpretacion de la Cafia y la
Panela.
1.2 Obijetivos Especificos

Documentar e identificar los procesos y los actores involucrados en la divulgacion del

patrimonio cultural relacionado con el proceso panelero del municipio de Giiepsa, Santander.

Desarrollar una aplicacion de realidad virtual que use la gamificacion como herramienta

para divulgar el proceso productivo de la panela en el municipio de Glepsa.

Evaluar el nivel de conocimiento del proceso productivo de la panela con usuarios que han

utilizado la aplicacion desarrollada.
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2 Andlisis de la Literatura

En esta parte se hace una investigacion de la literatura cientifica por términos, relacionado
a museografia y uso de realidad virtual en espacios museograficos, incluyendo también
investigacion relacionada a usabilidad y disefio en realidad virtual.
2.1 Realidad Virtual Aplicada a Museografia

En el inicio se hace una busqueda de que se ha hecho respecto a realidad virtual en
museografia, buscando conocer la experiencia de distintas aplicaciones y como este ha
influenciado la percepcidn de los visitantes a centros de interpretacion o museos. Bajo la busqueda
de palabras clave como museografia, realidad virtual, aplicacion, interactividad, inmersion. En el
articulo de (Shehade & Stylianou-Lambert, 2020) se resalta la importancia de poder transportar a
los visitantes a lugares historicos o de dificil acceso, experiencias las cuales tienen un dificil acceso
en la realidad. También el como esta tecnologia puede generar empatia colocando a personas en
los zapatos de otras. Considera a la realidad virtual como una herramienta para atraer nuevos
publicos jovenes, cambiando la perspectiva tradicional de un museo. Fue necesario tener en cuenta
este articulo para la generacion de requerimientos basado en las experiencias en las que se basa
este articulo y como sugiere que se realicen experiencias de realidad virtual en estos espacios.
2.2 Analisis Bibliométrico

Se realiza un analisis bibliométrico de articulos cientificos relacionados a los temas de
realidad virtual y museografia, desde el afio 2011 hasta el afio 2022. En la base de datos de scopus

se realiza la busqueda bajo la siguiente ecuacion:

Buscador Busqueda Resultados Seleccion
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Scopus (TITLE-ABS-KEY (virtual AND reality) OR TITLE- 1040 Se seleccionan
ABS-KEY (vr) AND TITLE-ABS-KEY (. museum )
los 200

OR TITLE-ABS-KEY ( museography ) OR TITLE-

ABS-KEY ( interpretation AND centre ) ) AND resultados mas
PUBYEAR > 2011 AND PUBYEAR < 2022 AND relevantes.
( LIMIT-TO ( SUBJAREA , "COMP") OR LIMIT-

TO ( SUBJAREA , "ENGI") OR LIMIT-TO (

SUBJAREA, "SOCI") OR LIMIT-TO ( SUBJAREA

, "ARTS") OR LIMIT-TO ( SUBJAREA, "PHYS")

) AND (LIMIT-TO (LANGUAGE , "English") OR

LIMIT-TO ( LANGUAGE , "Spanish"))

Tabla 2 Ecuacion de busqueda

Una vez hecha la seleccién de los articulos relevantes segun la bisqueda se hace uso del
programa VVOSviewer, el cual construye redes bibliométricas basado en la repeticion de palabras
claves en los articulos seleccionados. En este estudio en VOSViewer se realiza el estudio de
palabras repetidas en los 200 documentos exportados, la cual se filtra por repeticion de 3 veces,
arrojando 123 items o palabras repetidas. En la figura 1 se puede ver como los términos estan
relacionados a la realidad virtual y museografia, resaltando palabras clave como el patrimonio
cultural, relacionada a la visualizacion, por medio de interfaces y exposiciones que incorporan
experiencias inmersivas en museos. Educacion es otra palabra que sobresale de la basqueda de
articulos, lo cual evidencia un uso relacionado de esta tecnologia para la educacion aplicada en
espacios museograficos y lo relaciona al e-learning el cual es un método educativo que permite el

proceso de aprendizaje a través de dispositivos electronicos.
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Figura 1. Mapa de anélisis de concurrencia de palabras clave. Se encuentra la relacion entre

palabras clave, Elaborado con los articulos relevantes introducidos en el software VOSviewer
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Figura 2. Mapa de Tiempo. Relacion de palabras clave y su mencion desde el 2011 hasta el 2022.

Elaborado con datos obtenidos del programa VOSviewer
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En la figura 2 se puede ver segun el color que tanto es mencionadas las palabras clave en
los articulos segun la fecha en la que salieron. Lo cual permite evidenciar que el uso de tecnologia
de realidad virtual en museografia se ve contemplado més desde el 2017 y el 2018. Debido esto a
la accesibilidad y facilidad de acceso y desarrollo que ha obtenido la tecnologia VR desde el 2017.

En los hallazgos de la bibliografia anteriormente revisada se encuentra que la esencia de la
realidad virtual como herramienta implementada en un museo no se trata solamente de colecciones
en internet, o tours con fotografias panordmicas, en cierta medida, trata sobre mejorar la
experiencia de los visitantes del museo proporcionando un acceso a material adicional para una
profundizacién de conocimientos antes y después de la visita. Segun (Kersten et al., 2017) Es por
esto por lo que no se debe reducir la produccion de contenido de realidad virtual a museos virtuales,
cuando de por si en espacios museograficos se puede ya presentar experiencias que se salgan de
las cuatro paredes informado y educando a los visitantes.

Resultados de la investigacion de la experiencia de inmersion por medio de realidad virtual
en museos (Lee etal.,, 2020) concluyen que escenarios inmersivos encantan y mejoran las
experiencias turisticas y en consecuencia induce a las personas a visitar estos museos, también
considera que la inmersion tedricamente puede ser un causal en la absorcidn y educacién en luz a
las caracteristicas ofrecidas por la realidad virtual.

2.3 Benchmarking

Una vez analizados los articulos, se realiza un analisis comparativo de diferentes productos
de realidad virtual que estan en el mercado relacionados con realidad virtual aplicada en
museografia. Para ello se reviso la tienda de diversas aplicaciones y se observaron videos de estos,

sus interacciones, gestos, calidad grafica, y se compararon buscando ventajas y desventajas de las
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distintas modalidades de juego. Se escogieron 5 aplicaciones a las cuales se les realiza un analisis
formal, funcional, comercial, ventajas, desventajas, mejoras y propuesta de valor. En la siguiente

tabla se resumen las 5 aplicaciones escogidas:

Producto Funcién Principal Target

Mona Lisa: Beyond Revelael dltimo hallazgo cientifico sobre el Visitantes del Museo

the Glass cuadro de la Mona Lisa, y las técnicas de Louvre interesados

(Le Louvre., 2019) usadas por Da Vinci. Procesando lo anterior en conocer mas sobre
en una experiencia excepcional visual en la Mona Lisa

realidad virtual, trayendo el cuadro a la

vida.
Job Simulator Simulador de trabajos de forma divertida. ~ Entretenimiento,
(Owlchemy Labs, jévenes aficionados a
2016) los videojuegos. Nifiez

a jovenes adultos.

Apollo 11 VR HD Experiencia del Apollo 11 en primera Personas interesadas
(Immersive VR persona con  educacién,  sonidos, en la historia del
Education Ltd., 2018) recreaciones y ubicaciones que hicieron Apollo 11, con
parte de esta mision. enfoque  educativo.

Para publico

adolescente - adultos.

+13
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Anne Frank House VR Simula el cuarto donde Anna Frank se Personas que visitan el
(Force Field escondié durante dos afios, viviendo su museo de la casa de
Entertainment B.V., experiencia e historia en su cuarto recreado Anna Frank y personas
2018) en la realidad virtual. interesadas en otro

lugar con acceso al

equipo de vr.

NATIONAL Ser fotdgrafo de National Geographic en la Para la familia.
GEOGRAPHIC Antartica y machu pichu por medio de

EXPLORE VR (Force realidad virtual en entornos modelados e

Field Entertainment inmersivos.

B.V., 2019)

Tabla 3. Aplicaciones Escogidas para analisis de benchmarking, Resumidas segin su funcion y
audiencia.
2.3.1.1 Conclusiones Benchmarking
En conclusion y basado en la revision de las anteriores aplicaciones se pueden
observar que todas se ven particularidades de este tipo de experiencias, un escenario, un
entorno digital, interacciones por medio de los controles, todas incluyen una narrativa o
historia. La propuesta de valor de los productos en general: Los atributos mas frecuentes
son la creacién de entornos digitales inmersivos con atmosferas que representan las
sensaciones que se quieren dar. La interaccion, hace uso de los controles que ofrece la
tecnologia, de forma en que la interaccion puede ser de realizar acciones con movimiento

o simplemente interactuar con puntos de informacién. En todas las experiencias hay algun



APLICACION DE REALIDAD VIRTUAL (VR) ENFOCADA A LA EXPERIENCIA
INTERACTIVA DEL PROCESO DE LA CANA Y PANELA

30
tipo de narrativa, con subtitulos o solo en audio donde se guia al usuario hablando de la
historia 0 acontecimiento del lugar. Los detalles hacen parte de la narrativa y la interaccion
con estos objetos ayuda a los usuarios a participar y aprender. Las interfaces sencillas son
mas accesibles, y el darle tareas al usuario con objetivos ayuda a que estos completen la
experiencia. La informacidn aparece junto al objeto al cual va relacionada por medio de un
indicador que se expande a un cuadro de texto o narracion con voz.

Los aspectos para mejorar son: El tiempo de juego, si estos productos hacen parte
de una instalacion en un museo y de uso individual puede llegar a no ser rentable para el
museo, hay una necesidad de hacer recorridos rapidos pero suficientes. Coherencia de estilo
de la aplicacion con el contexto del museo. Uso de la tecnologia de movimiento
incorporada en la realidad virtual e incorporada por medio de acciones a realizar con
movimientos en la aplicacion.

Para resumir los hallazgos encontrados se realiza una matriz DOFA, permitiendo

relacionar las caracteristicas encontradas en las aplicaciones revisadas.

FORTALEZAS DESVENTAJAS

Uso de interfaces con elementos de baja Algunos usuarios pueden salirse del objetivo y
complejidad y usa simbolos reconocibles y demorarse en la experiencia cuando esta ofrece

estandarizados. libertad.

Entornos completamente interactivos donde el No todas las aplicaciones tenian las pistas

usuario tiene todos los objetos a su disposicion.  suficientes para saber que hacer.
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Ofrece de forma sencilla un espacio con
suficiente detalle donde la persona puede
moverse y ser enfocado a lo importante por

medio de la interfaz.

En algunas aplicaciones se extrafia la interaccion
con humanos, o la aparicion de estos en las

experiencias.

La estética de la aplicacion y el espacio encaja

con el contexto de uso.

Guias en la interfaz que indican al usuario que

debe hacer

OPORTUNIDADES

ASPECTOS DE MEJORA

Subtitulos y Narracién

Manejo de Tiempo de uso de las experiencias

Ofrecer un momento histérico dando

posibilidad de vivir en primera persona

Ofrecer nuevas formas de interactuar con objetos
en realidad virtual aprovechando las nuevas

funciones.

Reconstruccion de  entornos  histéricos

brindandoles inmersion con el uso de VR

Correlacion estética de la aplicacion con el

contexto donde se usara la misma.

Tabla 4. Matriz DOFA para benchmarking de aplicaciones de Realidad Virtual en entornos

museograficos.

Basado en los descubrimientos de realizar el benchmarking y usar la tabla anterior se

genera una base de requerimientos los cuales seran establecidos posteriormente con usuarios,

stakeholders y disefiadores involucrados en el proyecto. Con lo anterior se defini6 la metodologia

a usar en el proyecto y su desarrollo.

3 Metodologia
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Se ha planteado la metodologia a seguir, presentando etapas asociadas a los objetivos
especificos mencionados anteriormente con fases de desarrollo y actividades a realizar del proceso
de disefio, siguiendo como base en el plan general del proyecto del Centro de Investigacion de la
Cafay la Panela. El desarrollo del proyecto tuvo como punto de partida la metodologia del Design
thinking, la cual siendo un método centralizado el usuario como base para el entendimiento y
resolucion de sus necesidades funciona como forma de organizar un plan que permita solucionar
por etapas los objetivos especificos por medio de actividades y métodos, asi como propone
Stickdorn en una de las definiciones de design thinking (Stickdorn, 2012). En conjunto de la
metodologia de design thinking se acopla a una metodologia que nos permita un abordaje mucho
més adecuado para nuestro proyecto, y esto lo encontramos en la propuesta desarrollada por
(Sotomayor, 2019) y su equipo de trabajo, en la cual plantean un Roadmap para el desarrollo de

aplicaciones de realidad virtual cuyo eje central es la experiencia de usuario (UX).

©
IS

Figura 3. Flujo de Trabajo del proyecto basado en el Design Thinking.
Se resalta que se plantea una metodologia basada en el design thinking, la cual sigue una
serie de fases, usando herramientas y esperando un resultado en cada una. El cual gener6 un flujo
de trabajo no lineal enfocado en la evaluacion de cada etapa antes de pasar a la siguiente. Como

se puede ver en la figura 3. En el Apéndice A, se puede observar un Flujo de Trabajo mas detallado.
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Figura 4. Fases de la metodologia de Design Thinking para VR.

4 Desarrollo

del Proyecto

En este capitulo, se desarrolla el proyecto basandose en el flujo de trabajo presentado en la

figura 3 y 4. Dividiéndose por Capitulos encerrados por correspondencia a cada objetivo.

Objetivo 1. Documentar e identificar los procesos y los actores involucrados en la divulgacién

del patrimonio cultural relacionado con el proceso panelero del municipio de Glepsa,

Santander.
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En el inicio del desarrollo del proyecto se realizan actividades donde se define que rumbo

va a tomar, se realizan estas de formas presenciales y virtuales con miembros de la comunidad,

alcaldia, disefiadores interesados en participar en el proyecto.

El objetivo era recolectar informacién acerca de lo que seria la esencia del macroproyecto

y el soporte para asi interpretar los deseos de los usuarios, y asi desarrollar los requerimientos del

proyecto. Como resultado las reuniones preliminares se concluyeron en un enfoque hacia los

sentidos, donde el CDI pudiera ser un espacio en el cual cada atraccion activara cada uno de los

sentidos. Basado en lo anterior y en las reuniones realizadas se define una Esencia y Soporte del

proyecto.

Esencia

Soporte

El CDI de panela y cafia, ubicado en el
primer municipio Panelero de Santander, es
un escenario que usa la tecnologia y
creatividad para ofrecer unas vacaciones
para los sentidos, donde podras vivir el
significado méas profundo y genuino de la
cultura del trapiche. Buscamos rescatar y
reconocer la identidad musical vy

gastronomica de Guepsa, dignificando los

saberes de los campesinos y trabajadores

Porgue contamos historias, saberes y tradicion
musical a través de experiencias Interactivas
Unicas y sorprendentes conformadas por
espacios y elementos interactivos de alta
tecnologia, como realidad aumentada y
realidad virtual. Partimos de la necesidad de
evidenciar los procesos comunitarios Yy
artesanales de la producciéon de panela, la cual
es el sustento del 90% de los Guepsanos.

Sofiando con abrir las puertas al crecimiento
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del trapiche. jAnimate y Unete a nuestro cultural y turistico para la apropiacion y

convite! divulgacion del folclor, saberes e historias.

Tabla 5. Esencia y Soporte del CDI.

Lo anterior es el resultado del trabajo multidisciplinario de disefiadores, profesores,
musicos, estudiantes de disefio, miembros de la comunidad de Gliepsa, investigadores, entre otros.

Una vez definida la esencia y soporte del CDI, se selecciona el nombre de CUNYAYATT
como nombre de este centro de interpretacion de la cafia y panela. El cual tiene como objetivo la
salvaguardia, del patrimonio cultural inmaterial de las artes y oficios especificamente ameno a este
proyecto de la produccién panelera. Por medio de la tecnologia se busca divulgar conocimiento,
generando procesos interpretativos, al activar las emociones y sentimientos del uso de estas
experiencias. Experiencias cuyo objetivo debe ser la apropiacion de conocimiento(cognitivo) y
efectividad en el uso de estas (usabilidad).

4.1.1 Guion museografico

Al haber definido lo anterior se procede con ayuda de la musedgrafa Sandra Lafaurie a
disefiar un guion museogréafico el cual encierra las atracciones que se van a disefiar para el CDI 'y
que contenidos va a divulgar cada una. Este se basa de un andlisis bibliogréafico acerca de la
historia, cualidades cientificas, procesos artesanales de la panela enfocado a la informacion local
de Santander, Colombia. También se realizan entrevistas a miembros de la comunidad mediante
grupos focales para conocer sobre la informacion acerca de la cafia y panela en Gliepsa, esto

realizado por el equipo de investigadores del proyecto. Resultado de esto es un documento

T Se refiere al primer instrumento que empleaban para extraer el jugo de la cafia de az(car.
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preliminar donde se distribuye los contenidos segun las experiencias el cual se puede encontrar en
el Apéndice B.
Una vez concluida la actividad de desarrollo de guion curatorial para el CDI, se define para

este proyecto especifico las teméticas a tratar desde realidad virtual:

Espacio VR ——— Objetivo Aplicacion

Gamificacion del proceso de la

Produccién Panelera Dar a conocer la
Una dulce historia importancia que tiene el pa':?'a dentro de un m?rcbo .
Los trapiches en proceso de |a panela, sus na\rar?’:l‘)\;(i)cgudi:nuonsvpi‘;ietzi?eedeEI”O
P recauciones y los actores -
Glepsa P y trapiche, todo el proceso

principales

Panela paso a paso panelero paso a paso.

Figura 5. Guion Curatorial, Tema asignado a aplicaciones de Realidad Virtual. Elaboracién
propia.

Se divide el espacio en dos en el CDI, la primera mitad enfocado a la cafia, especificamente
en realidad virtual en su cosecha y procesos previos a la molienda en el trapiche. La segunda mitad
enfocada al trapiche, especificamente a los procesos desde la molienda hasta el empaquetado de
la panela. Segun lo anterior se la necesidad de dividir la aplicacion en dos secciones como se ve

en la figura 6.
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Centro de
Interpretacion

Estacion VR-2:
Trapiche

Estacion VR-1:
Caiiaduzal

Proceso de Produccion Proceso de Cosecha de la
dentro del Trapiche Caria en el Cafiaduzal
Interaccion VR v Videos 360 - Interaccion
Mundo Reconstruido en 3D por toma de decisiones

Figura 6. Esquema Conceptual de ubicacion y definicion de tema por aplicacién. Elaboracion
propia.

Lo anterior le da un soporte y base, requerimientos para tener en cuenta y define los

enfoques especificos que debe tener en cuenta la aplicacion que se desarrollo.
4.1.2 Cunyaya Proyecto de Investigacion MinCiencias, Semillero Interfaz

Este proyecto hace parte del macroproyecto de MinCiencias “investigacion para la
innovacion en museografia enfocada en el rescate del patrimonio histérico y cultural de los oficios:
caso componente interactivo del museo de la panelay la cafia.”, adjunto al semillero Interfaz de la
escuela de disefio industrial de la universidad industrial de Santander. Con el apoyo de la fundacion

Alvaro Quiroga y la alcaldia de Giiepsa.
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‘ U N CENTRO DE
INTERPRETACION
n E LA CANA

YAYA

CENTRO DE INTERPRETACION
DE LA CANA Y LA PANELA

Figura 7. Resumen Gréfico de la marca CUNYAYA.

En la figura 7 se puede apreciar un resumen de marca y estética visual de CUNYAYA,
Centro de Interpretacion de la Cafia y Panela, contexto en el cual se desarrolld el proyecto.
Objetivo 2. Desarrollar una aplicacion de realidad virtual que use la gamificacion como
herramienta para divulgar el proceso productivo de la panela en el municipio de Glepsa.
4.2 Empatia y Definicion

En esta etapa se identifican necesidades basado en la investigacion de campo y literaria
analizada y con esto se define el producto desarrollado.

4.2.1 Identificacion de Necesidades

En esta etapa se realiza un grupo focal, en el cual se usa la herramienta de los 6 sombreros

para pensar, Six Thinking Hats (de Bono, 1985) Se realizan preguntas a un grupo de miembros de

Guepsa en una reunion virtual, relacionado a deseos, necesidades, conocimientos y expectativas
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relacionadas al CDI y sus vivencias en Gliepsa. En el apéndice C se puede encontrar el resultado
de esta actividad.

Los hallazgos encontrados de esta actividad permiten conocer: Las personas de Glepsa
prefieren en realidad virtual una representacion del lugar autentico, similar a la vida real,
inmersion, colores naturales, implementacion de personajes, prefieren evitar una representacion
artificial, quieren sentir un trapiche en realidad virtual que les genere ganas de visitar uno en la
vida real. Buscan que estas aplicaciones les genere nostalgia, que genere conciencia sobre las
precauciones que se deben tener en cuenta en el trapiche y cafiaduzal. Dignificar las labores, las
personas que laboran en el proceso de la panela y como a veces no se valora mucho su trabajo.
Quieren evitar retratar en las atracciones la cultura relacionada al trago y el alcohol y mostrar el
esfuerzo de estas labores. Estos deseos y necesidades descubiertos se tienen en cuenta en la
elaboracion del brief de las aplicaciones.

4.2.1.1 User Persona

Segun (V12360, 2019) afirma que el VR es una tecnologia que las diferentes generaciones
de personas tienen curiosidad por conocer, hasta las personas en sus afios mayores también sienten
atraccion por conocer esta tecnologia. Es por esto por lo que se puede ofrecer como un producto
de caracter turistico y museografico, ya que todas las generaciones de personas de vez en cuando
se toman unas vacaciones.

Basado en lo anterior y las necesidades encontradas en etapas anteriores se define un Target

de publico para las atracciones de realidad virtual:
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Tabla 6. Audiencia Objetivo de la aplicacién

Target

Descripcion

Valores

Enfocado en personas turistas,
en viajes espontaneos, familias
y jévenes adultos.

18-34 Afos prioritariamente
sin excluir a las personas de

13+ y adultos mayores.

Personas turistas que visitan el
centro de interpretacion de la
panela, Generacion Z, Jovenes y
Adultos que les Ilame la atencidn
la tecnologia. Personas curiosas
de aprender y de probar
dispositivos nuevos.

Por medio de la tradicion evocar
nostalgia en personas mayores
que genere recuerdo de la
tradicion de sus padres o abuelos
relacionado a la cosecha de la
cafia.

Jévenes que por medio de la
tecnologia puedan aprender de

una forma didactica la cosecha

de la cafa.

Personal

Curiosos de la tecnologia
Personas dominantes que quieren
sobresalir

Son apasionados de probar cosas
nuevas

Interesados en conocer mas
sobre la labor de los campesinos
Valientes y Arriesgados

Social
Quieren conocer sobre las
tradiciones del pais

Muestran interés en interactuar
con dispositivos nuevos e
inmersivos

Aprenden a usar la tecnologia

intuitivamente

Quiere ser protagonista

Con lo anterior se desarrolla la herramienta de User Persona, basado en el articulo de

(Blomkvist, 2002) primero se crean segmentos de publicos generados a partir de informacion



APLICACION DE REALIDAD VIRTUAL (VR) ENFOCADA A LA EXPERIENCIA
INTERACTIVA DEL PROCESO DE LA CANA Y PANELA
41
acerca de los distintos tipos de jugadores de realidad virtual, del articulo de (Shahla, 2020) de la

empresa Oculus.

Segment VR Target US Gamer Population US Gamer Population
|millions) (percentage)

Dedicated Gamer ViV 21 18%

Play-to-Win Gamer | El Ell & 13.2 11%

Steady Gamer [V 1+ 1] 1.6 6%

Participant Parent /] 10.4 9%

Story Seeker /] 27.7 23%

Bench Player (=] 256 21%

Time passer = 12.4 12%

Figura 8. Segmentos de Jugadores interesados en productos de realidad virtual, (Shahla, 2020)

En la figura 8 se seleccionan los segmentos con los cuales se quiere trabajar en el proyecto
ya que son compatibles con las necesidades mencionadas anteriormente. El jugador dedicado
(Dedicated gamer) es el grupo mas relevante para realidad virtual ya que es impulsivo, competitivo
y su interés por la tecnologia genera motivacion a usar VR. Jugador Constante (Steady Player) son
jugadores que se ven influenciados por lo que hacen sus pares. Padre participativo (Participative
Parent) ven la realidad virtual como un medio para generar interaccion y experiencias familiares,
juegan con sus hijos para pasar tiempo juntos. Buscador de Historias (Story Seeker) es un usuario
imaginativo que juega videojuegos para escapar de la realidad y sumergirse en mundos diferentes.
(Shahla, 2020)

En base las definiciones se generan los siguientes usuarios arquetipos.
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Jévenes entusiastas de la

Tecnologia (Gamers)

Padre de Familia

Participativo

Viajeros Jovenes (Story

Seekers)

Joven Local de Giepsa
influenciada por sus

amistades

(Steady Gamer)

JUAN

Edad: 16 afios
Ocupacion: Estudiante
de 10mo grado

Origen: Bucaramanga -
Colombia

Experiencia:
Conocimiento previo del
VR, pero nunca lo ha
experimentado por el
presupuesto.

Motivo de Visita: Paseo

Familiar con motivo de

vacacionar.

ALIRIO
Edad: 43 afios
Ocupacién: Empleado /
Padre de familia

Origen: Bogota -
Colombia

Experiencia: NO Conoce
el VR, y nunca lo ha
experimentado.

Motivo de Visita: Paseo
Familiar con motivo de
vacacionar 'y relajarse

conociendo junto con su

familia nuevas vivencias.

ANTONIO
Edad: 23 afios
Ocupacion: Estudiante

periodismo 5 Semestre

Origen: Bogota -
Colombia
Experiencia: Conoce el

VR, vy alguna vez lo ha
podido experimentar.

Motivo de Visita: Viaja
por el pais conociendo y
capturando

nuevas

culturas y tradiciones

ANA

Edad: 23 afios
Ocupacion: Comerciante
Origen: Gliepsa -
Colombia

Experiencia: NO Conoce
el VR, y nunca lo ha
experimentado.

Motivo de Visita: Conocer
el nuevo atractivo de su
pueblo y tener un espacio
de esparcimiento con sus
amigos y poder salir de la

rutina

Nota: En el Apéndice D se puede encontrar mas informacion de cada usuario arquetipo,

aca solo se presenta un resumen de cada uno.
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4.2.1.2 Mapa de Empatia

Con los user personas identificados se realiza un mapa de empatia donde se encuestan
personas que encajen en los perfiles anunciados anteriormente. Encuesta que busca generar mapas
de empatia (Gray etal., 2010) usando esta herramienta se permite desarrollar empatia y
entendimiento al usuario que se quiere conocer. Se complementa cada uno segun la informacion

de (Shahla, 2020) sobre cada tipo de jugador y sus aspiraciones.

:Qué piensa y siente? Queé ve?

. Aprecia el arte y |a historia
Piensa en explorar y conocer
: Ve oportunidades de aprender y
Solucionar Problemas A

Escapar de la realidad = ~. conocer nuevas personas
/Antonio N Aprecia el ambiente

/  Story Seeker \ Observa los detalles y la naturaleza

| |

_— )
Es paciente, amable e imaginativo. \ ' Escucha las opiniones de otras
Quiere viajar, conocer, vivir experiencias "\ / personas. Pone atencion a las

inimaginables, viaja, explora, conoce historias.
atajos, tiene empatia. Se guia de las tendencias actuales.

¢Qué dice y hace? (LQué oye?

Esfuerzos Resultados

No entender la tecnologia le da temor Aprender y conocer experiencias inmersivas,

No quiere esforzarse por ser el mejor en videojuegos. Resolver problemas

Que algo no le proporcione conocimiento le frustra Vivir una experiencia inmersiva y entretenida con una
historia cautivadora.

Figura 9. Mapa de Empatia User Persona Antonio.

Nota: En el Apendice E se puede encontrar mas informacion de cada mapa de empatia.

Con esta actividad se encuentran necesidades que pueden ser tenidas en cuenta para llamar
la atencion de futuros usuarios como lo es la generacion de curiosidad, influencia social,
participacion de forma familiar en el escenario, ofrecer una historia y experiencia narrativa.

4.2.1.3 Journey Map

“El Customer Journey Map, un bosquejo de lo que sera un servicio, el mapa de sistemas,
etc. Ha sido usado como una herramienta para la visualizacion de servicios intangibles.” (Y00 &
Pan, 2014) segun Yoo & Pan podemos usar esta herramienta para previsualizar como sera el

servicio que se ofrecerd en el centro de interpretacion y se puede conocer a través de las emociones
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que se espera obtener de los usuarios durante las distintas etapas de interaccion con las

aplicaciones.
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45



APLICACION DE REALIDAD VIRTUAL (VR) ENFOCADA A LA EXPERIENCIA
INTERACTIVA DEL PROCESO DE LA CANA Y PANELA
46
Figura 10. Journey Map, Resumido. Nota: En el Apéndice F se puede encontrar mas informacion
del journey map.

Se concluye con el journey map que el espacio donde se desarrolla la experiencia debe
contar con reproduccién del contenido que se muestra en realidad virtual, que debe haber
delimitaciones de espacio que impidan accidentes en el CDI, la aplicacion debe tener un
onboarding** que guie al usuario en su posible primera experiencia de realidad virtual y uso de
controles, entre otros requerimientos que se tienen en cuenta mas adelante.

4.2.1.4 Gestos e Interacciones

Primer acercamiento a la
tecnologia 20/05/2021

"
k /i 7 A :
Scroll
center Menu 1. Reconocimiento
Select de partes del
j 1 equipo

Figura 11. Acercamiento a tecnologia, evidencia fotografica.
Partiendo de un acercamiento a la tecnologia donde se prueban distintas aplicaciones, se
puede identificar diferentes particularidades del uso de realidad virtual. El dispositivo usado es

Gafas de Realidad virtual Oculus Quest 1.

 Onboarding: Ensefiar al usuario como usar la aplicacion, tutorial.
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Tabla 8. Caracteristicas y Hallazgos del uso del dispositivo de VR.
Caracteristicas Encontradas Descripcion
Area de Juego El espacio definido por el jugador donde realizara uso de

las gafas genera un escudo virtual que impide que este se

salga de este.

Tiempo de Juego Se percibe perdida de la nocién del tiempo durante el
juego, efectos secundarios por el uso prolongado de los
dispositivos como mareos o perdida de nocion de la

realidad.

Bateria del Dispositivo Duracion de la bateria del dispositivo corta, puede
generar problemas en el centro de interpretacion no tener

soluciones que eviten la restriccion del uso del

dispositivo.
Supervisién periféricos Posibles accidentes y mal uso de controles del dispositivo
(Controles) y Casco de VR pueden haber en el CDI.

Adaptabilidad y Comodidad del Este equipo debe ser ajustado para que encaje con la
dispositivo cabeza del usuario y este pueda tener clara vision de la

experiencia, de lo contrario su experiencia sera negativa.

Estos hallazgos permiten generar mas necesidades para tener en cuenta en la definicién de
requerimientos. También en este acercamiento se definen los distintos gestos posibles con el uso
de realidad virtual con los cuales se pueden generar ideas a futuro mas amplias aprovechando las

funciones que tienen los dispositivos actuales.
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Tabla 9. Tabla de Interacciones, Gestos y Propiedades de Realidad virtual encontradas en el

dispositivo Meta Quest. Imagenes extraidas de la aplicacion First Steps de Meta Quest.

£ Tng
ceze L€
bquee

Accion — Descripcion

Interaccion

Agarrar Oprimir el boton lateral para agarrar objetos en
VR.

Disparar Oprimir el gatillo con el indice para
seleccionar o disparar.

Sefialar Para sefialar se debe apuntar con el control a la
interfaz que se va a seleccionar y se oprime el
gatillo para seleccionar.

Oprimir Con el gesto de sefialar se pueden interactuar
con botones fisicos en VR.

Movimiento La persona puede moverse en el espacio

Espacial definido en cualquier direccion y el

dispositivo sigue el movimiento aun asi dentro

de la app.

Representacion Gréfica —

Control

gel \ Squeeze Right T

-
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Vision 360 EI tener dos pantallas para cada ojo permite
Estereoscopica ver en 360 con percepcion de profundidad
usando la tecnica estereoscopica. Esto afade

total inmersién.

Sonido Segun la ubicacion del usuario y el sonido,
Espacial este puede percibir que tan lejos y de que

direccion viene el sonido.

Precauciones  El sistema impedira que se salga del espacio
definido por el usuario. Dando advertencias en

forma de malla.

4.2.1.5 Taller de Interiorismo Vestibulo Central de Cunyaya

Una vez conocido el guion curatorial del CDI, haber explorado la tecnologia de VR y
conocer las necesidades gue tiene el proyecto. Se realiza un taller de disefio de interior en el cual
se tienen en cuenta las necesidades, espacio y conceptos generales de la experiencia para definir
el espacio fisico donde se va a desarrollar cada una con ayuda del disefiador Julian Uscategui el
cual se hace el concepto y disefio de interior del espacio.

El resultado de este taller es la definicién del espacio para las experiencias de realidad
virtual dentro del CDI, el cual coloca a estas atracciones simétricamente dentro del vestibulo con
unas medidas cada una de 240cm de base menor x193.5cm de ladox321.4cm de base mayor.

Teniendo cada uno un area de 5.5m2 como se puede ver en la figura 12 y 13.
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Figura 13 Plano Vista Superior Vestibulo Central CDI, delimitacién de las experiencias
Una vez definido el espacio de las experiencias de realidad virtual, se hacen unos renders
del espacio para poder visualizar el contexto donde se desarrollara la aplicacion y visualiza como
seria el centro de interpretacion en la realidad que se pueden ver en la figura 14, mantiene la estética
del branding y sigue un conceptboard con el cual se quiere evocar calidez, formas abstractas
inspiradas en el proceso de la panela, naturalidad con el uso de materiales naturales como la

madera, el 6xido y el concreto.
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Figura 14. Renders del CDI en el vestibulo central donde estaran ubicadas las aplicaciones de
realidad virtual.
4.2.2 Andlisis del Problema
Identificadas las necesidades se encuentran distintas preocupaciones que pueden ser
aliviadas con el uso de realidad virtual en el CDI. Para esto se hace un arbol de problemas tipo
fishbone donde se contemplan distintos problemas y centrandose en uno principal.

4.2.2.1 Arbol de Problemas (Fishbone)

Poco reconocimiento a Poca identificacién de
los trabajadores del los procesos
trapiche y cafiaduzal involucrados

No hay localmente personas, o
interesadas en Poco conocimiento de los

trabajar en un cafiaduzal y trapiche ~ Procesos

Hay poco reconocimiento No se reconoce el esfuerzo
economico de este trabajo

Mo se reconoce Mostrar imagenes planas no es

el esfuerzo y la carga laboral de ]

este trabajo suficiente para reconocer el proceso

Falta de conocimiento sobre los procesos de la cafia y panela

Las visitas pueden dafar la
produccion al pisarla

Hay riesgos ue se corren en

estos lugares, lo cual no los Se requiere mucho esfuerzo para

hacen aptos para visitantes acceder a estos lugare
La ropa necesaria para ir a este No hay un factor turistico en el
lugar debe proteger a las personas cafiaduzal y trapiche que invite a las
de cortarse con las caflas o
accidentarse en el trapiche personas a conocerlo
Dificil acceso a Poca atraccion para
trapiches y cafaduzales visitar un trapiche o

cafiaduzal

Figura 15. Diagrama Fishbone o arbol de problemas. Elaboracién propia.
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El resultado de este diagrama evidencia que la mayor preocupacién de los miembros de la
comunidad Guepsana es la actual falta de conocimiento sobre el proceso de la cosecha de la cafa
y panela, el cual tiene como consecuencia poca atraccion turistica, no ser lugares aptos para acceso
de todo el publico debido a los riesgos que se corren en estos lugares.
4.2.2.2 Definicion Brief de Proyecto
Tomando como referencia puntos anteriores se establece un brief que encierre el proyecto
y defina que se debe tener en cuenta a la hora de disefiar las experiencias de realidad virtual.
Tabla 10. Brief de producto de las aplicaciones de realidad virtual.
Brief del Producto
Esencia del Producto  Aplicacion Interactiva e Inmersiva de Realidad Virtual sobre el proceso
de produccion de panela en Gliepsa. Pretende generar empatia hacia
personas involucradas en este oficio y divulgar conocimiento sobre la
fabricacion de la panela.

Obijetivo del Proyecto ~ Objetivo General Disefiar una aplicacion de Realidad Virtual
(VR) interactiva para reconocer el proceso
productivo de la panela mediante la aplicacion
de gamificacion.

Alcance Desarrollar una aplicacion que se pueda evaluar
en base a parametros establecidos con usuarios
lideres en un entorno pertinente.

Justificacion - Proposito - Relevancia
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El combinar la tecnologia con la tradicion de la panela en Gliepsa, puede ensefiar de una forma
interactiva los procesos que rodean la produccién de la panela, por medio de una experiencia
interactiva e inmersiva basada en la realidad virtual (VR).
¢Qué pregunta se plantea?
¢En qué medida varia la percepcion y conocimiento acerca de la produccion de la panela?
¢Qué es un trapiche? ;,como se produce panela? ¢quiénes hacen parte de la produccion? ¢cuanto
se produce? ¢cuanto dura la produccion? ¢qué pasos tiene la produccion de panela? ¢por qué se
usan mulas y no burros o caballos? ;qué precauciones hay en la produccion de panela?
¢Qué Problema trata de solucionar?
Preservacion de las artes y oficios relacionados con la produccion de panela en Giepsa.
Dignificando y generando empatia con las personas involucradas en estos procesos.
¢;Ccomo?
Transportando por medio de realidad virtual simulando el ambiente de un trapiche o lugar de
produccidén de panela, donde la persona pueda vivir en primera persona la experiencia de estar
en este lugar en la vida real. Usando juegos con objetivos o tareas que el usuario debe completar.
Publico Objetivo

Audiencias Jovenes  Familias  Turistas Grupos de viajeros que Poblacion Local de

Interesadas en el uso  que llegan a conocer buscan unas nuevas Gilepsa

de realidad virtual. el municipio de experiencias en sus viajes

Glepsa y su centro

de Interpretacion
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Qué sentidos va a

estimular
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CUNYAYA Centro de Interpretacion de la cafia y la panela de Guepsa
- Espacio tecnologia de Realidad Virtual
Comprension  del Realizar tareas por medio Completar las
uso y dinamica de la de interaccion en la tareas propuestasen
aplicacién aplicacion la aplicacion
Vision - Mediante el uso de un ambiente virtual inmersivo que permita
la interaccién con los procesos de produccion de la panela
Sonido: Con el uso de los audifonos se ofrece una inmersion al contexto
al que se transportara al usuario. Sonidos de la produccidn, mausica,

personas hablando, entre otros. Segun la proximidad y ubicacion.

4.2.2.3 Definicion Requerimientos del Producto

De los resultados obtenidos con las herramientas usadas en los puntos anteriores se define

un listado de requerimientos de producto. Para esto se usa una tabla de requerimientos PRS

(Product Requierments Specification).

4.2.2.3.1 Tabla de Requerimientos (PRS)

En esta tabla se consideran las siguientes especificaciones: Mantenimiento, confiabilidad,

usabilidad, ergonomia, apariencia/estética, testing, calidad, cantidad, peso, tiempo, ambiente,

distribucion, cliente, espacio, tecnologia, seguridad, museografia, logistica y postura. Cada

especificacion o caracteristica se codifica y esta puede tener uno 0 mas requerimientos.
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Tabla 11. Tabla de definicién de requerimientos (PRS)
Parametro
Valor(es) de
COD. Categoria Descripcion Unidad de
aceptacion
medida
Minimo 2
Espacio metros X 2
requerido para la metros POR
ESP001 ESPACIO Metros
experiencia de persona en cada
VR Estacion de
Realidad Virtual

Parte o
Referencias o
componente Test Priorizacion
estandares
relacionado
Espacio en el
Medida del https://support.oculus.com/2772569
Centro de Obligatorio
Espacio 89868300/

Interpretacion

Nota: La tabla completa de los requerimientos se encuentra en el Apéndice G.

Este listado se realiza considerando diferentes caracteristicas para tener en cuenta, las
cuales deben ser medibles, con valores de aceptacion que permitan decidir que tanto
cumple el disefio la solucion de los requerimientos planteados (Faulk, 2001). Sostenidos

por un referente o articulo que respalde la informacién de la tabla.


https://support.oculus.com/277256989868300/
https://support.oculus.com/277256989868300/
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Al definir los requerimientos se realiza un despliegue de funcion de calidad (QFD) para

medir que tan importante se es considerado por los usuarios cada requerimiento. El

resultado de esto es una gran importancia en la legibilidad de los textos, zonas de
percepcion del usuario y ubicacion de interfaces, que haya coherencia con el CDI y que
el espacio esté acondicionado a las actividades a realizar. El resultado de esta herramienta

se puede encontrar en el apéndice H.

En cuanto a la seleccion de la tecnologia por cumplimiento de requerimientos como el
permitir el uso inaldmbrico sin necesidad de usar computador, uso de bateria interna, libertad de
movimiento, sistema de seguridad, tipo de controles, accesibilidad a este dispositivo. Se selecciona
el set de realidad virtual Meta Quest 2 (Oculus Quest 2) de la empresa Meta. El analisis de otros
dispositivos conllevé a la directa seleccion del dispositivo, debido a que los precios eran muy
elevados y requerian conexion obligatoria a computador por cable como por ejemplo €l VIVE
HTC Pro, otros dispositivos ya no estaban disponibles como lo es el Oculus Quest 1. Ademas de
acuerdo con la encuesta de Steam Hardware Survey (Statista, 2022) , la empresa Valve concluye

que el set de VR mas usado actualmente es el Meta Quest 2.
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Other 14.22%

- Windows Mixed Reality 4.99%

+ HTC Vive 7.31% — - Oculus Quest 2 46.02%

Oculus Rift S 13.1%

+ Valve Index HMD 14.36%

Figura 16. Gréfico de dispositivo usado por usuario de VR en la plataforma Steam. (Statista,

2022)

Figura 17. Meta Quest 2, dispositivo a usar para el desarrollo de las experiencias.
4.3 ldeacién

En esta etapa se generan alternativas de disefio de experiencia de VR partiendo de las
necesidades y requerimientos definidos, las cuales son revisadas en conjunto con la direccion

museografica del centro de interpretacion.
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4.3.1 Generacion de Ideas
Para la etapa de generacion de ideas se inicia con una reunion de co-creacion donde se
definen los contenidos y secciones que tendran las experiencias VR.

DEFINICION IDEAS
Propuesta ¢ CortedelaCana —.
\
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Figura 18. Reunidn de co-creacion, resultados.

Como resultado de esta reunion se define un hilo conductor de lo que sera la experiencia,
generando posibles soluciones y conceptos que pueden ser resueltos a través del disefio. Lo cual
al ser revisado con los stakeholders del proyecto y curado por el personal de museografia se define
de la siguiente manera.

Tabla 12. Solucion conceptual de disefio para cada Estacion de VR en el CDI.

Estacion 1 — Sentir | Cafiaduzal Estacion 2 — Aprender | Trapiche

Narrativa multisensorial vista desde la Experiencia inmersiva y gamificada de las
perspectiva de un nuevo trabajador que labores del trapichero, en donde se puede
llega al cafladuzal para conocer las labores conocer acerca de los procesos, peligros y
que viven los principales actores de dichos conocimientos que existe en esta etapa del

oficios. proceso de la produccion panelera.

Por medio de Por medio de
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Contenido Multimedia. Creacion del Guion
base para la grabacién de videos 360.
Sonidos

Grabacion de especificos 'y

ambientales.  (Opcion)  Videos 360,

Interactivos que permitan al usuario tomar

decisiones que influencian su experiencia.

Modelado de elementos virtuales (Maquinas,
Herramientas, Objetos). Creacion de escenas
de cada una de las labores importantes dentro
del trapiche que hacen parte de la produccion
solo. Propuesta de actividades y recompensas
para el usuario. Interaccién con las maquinas y

resaltar el factor de seguridad

Segun lo anterior se establece la necesidad de incorporar un guion o narrativa que permita tener

un hilo conductor entre las dos experiencias, cada una se caracteriza por interactuar con los

sentidos aludidos por el uso de realidad virtual. Como lo es la vista, el tacto, sensacion espacial,

interaccion. Y a la vez activando sentimientos de nostalgia, curiosidad, alerta, alegria.

4.3.2 Narrativa

Una vez definido lo anterior, se comienzan a realizar guiones, narrativas, conceptos

artisticos, storyboards que reflejen una solucién por medio de realidad virtual a las ideas definidas

cumpliendo los requerimientos.

4.3.2.1 Conceptualizacion de Experiencias (Concept Arts)

Basados en el articulo de (Vincent McCurley, 2016) se toma como referencia la forma en

la que sugiere realizar storyboards en realidad virtual.



APLICACION DE REALIDAD VIRTUAL (VR) ENFOCADA A LA EXPERIENCIA
INTERACTIVA DEL PROCESO DE LA CANA Y PANELA

60

==

A storyboard layout for virtual reality...
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.with badly drawn content.

Figura 19. Modelo para el desarrollo de storyboards en realidad virtual propuesto por (Vincent
McCurley, 2016)
Este modelo es seleccionado debido a que permite tener mas control de lo sucede
espacialmente en el entorno donde se encuentra el usuario, mostrando en una sola vifieta que se
quiere tener en la vista principal, vista lejana, alrededores y hasta lo que no ve el usuario.

Tabla 13. Concepto de Experiencia por estaciones

Estacion Vista Superior basado en el Vista frontal concepto
modelo de (Vincent McCurley,

2016)
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Estacion 1 -

Canaduzal

Estacion 2 -

Trapiche

Con lo anterior definido se desarrollan dos mapas de la narrativa esperada por experiencia.
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Figura 21 . Recorrido conceptual de Estacion 2, Trapiche. Elaboracion propia

En estos mapas se considera fases de la narrativa, etapas y niveles a considerar para el
disefio de los guiones y storyboards de la aplicacion. Se considera desde esta etapa la definicion

del espacio y como se percibira en la aplicacion.
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4.3.2.2 Storyboards
Con el recorrido definido de cada estacion se generan storyboards y narrativas usando
mapas de informacion donde se establecen: sonidos, objetos, texturas, tiempos, escenarios, voces,

interacciones.

W‘gfﬁ f

Al
E EE L/ _7‘.\‘ M AHE
== APl

.

~p'%

s Etapa guion Tiempo
sonores: .
« Sonido de SHOT 7: No definido
CAEDE Llegada de
mulas
cargadas mulas al
© LD trapiche

ambiente de
un trapiche
desde el Recursos Entorno
exterior « Grupo de Aparicién
mulas espontanea cerca
cargadas altrapiche y en
« Campesino #1 medio del pasilio
+ Sombrero de mulas
cargueras

Figura 22. Fragmento de Storyboard correspondiente a Experiencia 1 - Cafiaduzal. Elaboracion
propia basado en (Vincent McCurley, 2016)
Nota: El storyboard completo se encuentra en el Apéndice I.
Una vez definido un storyboard grafico en el apéndice i, se procede a hacer mapas de
informacidn, donde se coloca paso a paso que sucede en la aplicacion, cuanto dura una accion, qué

consecuencias tiene, que método de gamificacidn se usara para cada actividad.
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Se transforma el e: al
panelas voladoras se
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Seleccion de Idioma
Activar/Desactivar = pumma
Subitulos. Escena ler Minijuego. Escenario de post-
MOLIEND descarga de caiia
Bienvenida al trapiche, y datos ieos Chroma Key de don-
sk pn:oss: sdideny Yoz deDorkancho r,&Mmum
Al ser la primera i6n del usuario Gt Gk
arealidad virtual, se debe indicar de R i S
forma sutil el uso de los controles,
usando la introduccién de la primera cana
i
aimoletiot S ot g P S
Este escenario esta dispuesto de tal
Figura 23. Mapas conceptuales de interaccion, informacion, sucesos de la aplicacion. Nota: El

mapa de informacion completo se encuentra en el Apéndice J.

4.3.2.3 Desarrollo de Personajes

Perfil

Nombre: Juancho Gonzalez
Familia: Tiene esposa y 2 hijos, vive
con su familia, sus padres
Ocupacion: Es contratado como

es el corte, carga y transporte de
caha.

se crié en la finca de sus padres,
llustracién por Andres por trabajar en el campo dejé los

estudios. En temporada alta alquila
un cuarto en una finca que se ubica

Urbina, https://
www.flickr.com/photos/
andresurquina/7290359
664 ~ cerca al cafiaduzal, que le permite
desplazarse rapidamente.
Personalidad: Trabajador, atento,
humilde.

obrero que cosecha la cafia, su labor

Historia: Juancho naci6 en Gliepsa, y

estudi6 poco en la escuela rural pero

Figura 24. Perfil de Personaje principal.

En esta etapa se crea un perfil correspondiente al contexto y cultura de Glepsa, el cual

guiard al usuario durante la experiencia. A este perfil se le suma vestuario, forma de hablar,
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herramientas que porta y personalidad. También se consideran particularidades del contexto en el
que se desarrollara la experiencia VR, como lo es la geografia de Glepsa, habitantes, clima,

animales y cultura.

Geografia

Vista de los cafiaduzales desde un mirador para las
primeras tomas

Cafaduzal con camino en el medio

Clima
Dia Soleado, despejado con brisa media, Temperatura
aproximada de 24 grados.

Arquitectura
Fincas tradicionales, cerca de el camino.

Transporte e infraestructura
Mulas para transporte de cafia, Trapiche y caminos de
transporte de cafia.

Habitantes
Campesinos: Vecinos que residen por el camino hacia
el cafladuzal, que en la madrugada salen a saludar.

Productores: Comparieros de trabajo del cafiaduzal
que estan realizando el proceso de corte.

Cocinera: Sefiora cordial que es atenta con los
obreros.

Fauna:
\ Mulas como prioridad, gallinas de las fincas aledanas,
perros que acompaien el proceso de cosecha.

Figura 25. Escenarios, condiciones y contexto deseado en las experiencias.
4.3.2.4 Guiones
Establecido la caracterizacion de la narrativa, contexto, historia y personajes se define un

guion de lo que se va a decir y mostrar durante la experiencia. En colaboracién con el personal de
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museografia se define un guion revisado que corresponde al guion curatorial establecido para las
aplicaciones de realidad virtual.

Tabla 14. Fragmentos de los guiones de las experiencias.

Inicio de la experiencia: Suena la voz de Don Juancho - “Ole sumercé, nos encontramos de

o ESCENA DOS. ENTRE CANAS. Escena de 90 segundos en donde nos encontraremos g ‘ | !
nuevo, jésta vez puacd en el trapiche!, me imagino que ya esta preparado para empezar el

dentro de una cosecha de cafas de azlcar y nos mostraran el proceso de corte,

recolecta y transporte de la cafia desde su lugar de cultivo hasta el lugar de trabajo... Hagale, hégale que ya empez6 la molienda”.
procesamiento

Minijuego No.1 - Molienda
Suena la voz de Don Juancho - “Mire sumercé esta es la primera etapa dentro del trapiche,

acé hay que moler las cafias en ese molino que tiene enfrente suyo, y de ahi se sacard el
jugo de la caia de azlicar”
- “Hégale intente con las cafias que tiene ahi a su lado”

(En este minijuego se aprenderé acerca de la primera de |as tareas que se realizan en el
trapiche como la es la molienda de las cafas de azlcar, se definird como es la técnica para
introducir la cafia al molino y los cuidados que debe tener al realizar esta tarea).

Nota: El guion completo se encuentra en el Apéndice K.
4.3.3 Disefio UX

Posterior a la definicion de ideas, narrativas, guiones, storyboards de lo que seran las
experiencias se procede al disefio de interfaces de la experiencia, tomando el mapa de la figura 23
se usa como base para el desarrollo de mapas de arquitectura de la informacion, interfaces, mends,
textos, botones, entre otros. También se realizan renders conceptuales de diferentes alternativas de
posibles interfaces. Las alternativas planteadas se pueden visualizar en el Apéndice L.

En estas alternativas se ven distintas funcionalidades, se escoge la alternativa por nivel de
cumplimiento de requerimientos, facilidad de desarrollo y viabilidad. Usando la herramienta de
analisis jerarquico en el cual se compararon todas las alternativas enfocadas al disefio de interfaz

de usuario. El uso de esta herramienta puede verse en el apéndice M.



APLICACION DE REALIDAD VIRTUAL (VR) ENFOCADA A LA EXPERIENCIA

INTERACTIVA DEL PROCESO DE LA CANA Y PANELA

67
CRITERIO 1 CRITERIO 2 CRITERIO 3 CRITERIO 4
ALTERNATIVA 1 0,29 0,63 0,31 0,31
ALTERNATIVA 2 0,06 0,12 0,04 0,05
ALTERNATIVA 3 0,11 0,04 0,09 0,05

PONDERACION 0,52 0,25 0,15 0,09

Figura 26. Resultado del analisis Jerarquico.

Como resultado de esta herramienta se ve que las funciones de la alternativa 4 cumplen en
su mayoria a comparacion de las otras los requerimientos y se tienen en cuenta funcionalidades de
la alternativa 1 para el desarrollo de una nueva alternativa.

Una vez seleccionada la alternativa se realiza un render conceptual de cémo se veria
idealmente implementada en la aplicacion.

Tabla 15. Imagenes de renders de interfaz y mena principal conceptual de las experiencias.

Estacion 1 — Cafiaduzal Estacion 2 - Trapiche

CANADUZAL

2ol o

TRAPICHE

! ..
!!;? = l—-'
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, . n
. DE CANA A PANELA:

BAJO LOS LOS OFICIOS DEL =P

B0 DFLSURE) TRAPICHE -
Experiencia en el cafaduzal e

Experiencia en el tapiche

OMIENZA LA EXPERIENCIA COMIENZA LA EXPERIENCIA

En la tabla 15 se puede ver la aplicacion del branding de la marca CUNYAYA en los
conceptos y las interfaces siguen la guia de marca, usando fuentes, colores e iconografia del CDI.
Se disefia el concepto del menu principal el cual sucede en la abstraccién de lo que seré la maqueta

del CDI.
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4.3.3.1 Diagrama Arquitectura Informacion
Tabla 16. Fragmentos arquitectura de la informacion, Nota: revisar apéndice N para ver mapa

completo.

Estacion 1 Cafaduzal, se -

construye un mapa de tareas

abstracto que sefiala el paso a NTRODUCTORIOS

CORTEDE CANA

paso de la aplicacién, esta al

TITULD DE BASD LOE
REYOS DEL SOL CARGA DE CARA
ser de menor complejidad no
TRAMSPORTE DE CARA
se entra en detalle.
MENU PRINCIPAL
CREDITOS
ENTRADA A LR
EXPERIEMCIA FIN EXPERIENCIA
Estacion 2 Trapiche, en esta i

Explicacién de los fondos, funcidn
“ Voz de Don Juancho

se tienen en cuenta los gestos,

tiempo de duracién por tarea,

objetos a tener en cuentas y

7w
E1jugo do cafia cambia tornandose mas lmpio
 medida que of jugador hace correctamente ol
Mmoviniento, mientras que una barra de carga
€n elotro f0ndo se va lenando para indicarle al
Jugador cusndo debe parar

e

recursos como audio,

narracion, interaccion,

numero de progreso.
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4.3.3.2 Definicion de Gestos y Navegacion

Tabla 17. Descripcion de gestos e interacciones del control definidas para las experiencias.

Interaccion
Seleccion de botones en

interfaz

Agarre de objetos en

aplicacion

Apuntar a objeto

Accion Representacion
Oprimir el boton gatillo del

control (dedo indice)

Oprimir el botén lateral del

V’ﬂ’ ‘
control (dedo medio o corazén) E‘ )

Senalar con el control asistido

por un laser que sale del control

4.3.3.3 Tablas de Recursos, Interfaces e Interacciones

Para esta etapa del disefio UX se realiza una tabla donde se contempla por cada

escenario/nivel/minijuego el tiempo de duracién estimado, sonidos, escenario 3d, modelos 3d,

gestos, unidades de recompensa y puntuacién. Esto para poder clasificar los recursos necesarios a

construir y recolectar, tener control de las acciones que realizara el usuario y como sera el resultado

de completar cada nivel.
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Minijuego 1: Molienda

Escala 11 (Usuario de pie)

Tiempo méx: 40 seq.
Soridos Escenario 3051 Modeos 30 (6 _ T — e

« Cafias en almacenamiento
) ’ ! + GDItransformado en Trapiche ] ; ;
+ Sonido de trapiche (ambiente) P « Molino i o o i o §
+ Personas laborando de fondo S . « Accién de introducir cafias dentro |+ Cfu de las cafias introducidas en el
+ Sonido de motor ’ + Cafias (individuales) (10 méx.) : . : ;

) ° « Texturas de piso ° | delmolino © 1 molino=1
+ Crujir de las canas + Motor (Enmovimiento) i ]

+ Texturas de techo

- Mulas

« Maximo puntos alcanzables: 6

Figura 27. Tabla de recursos y descripcion de nivel. Nota: En esta figura solo se muestra una de
las tablas, en el apéndice O se encuentran las otras tablas.
4.3.4 Verificacion con Usuarios
Ya teniendo organizados los recursos, narrativa, paso a paso de la aplicacion se realiza un
prototipo de baja fidelidad en el cual se prueba con usuarios algunas de las interfaces en realidad
virtual. También se captura un primer video 360 en una salida de campo en septiembre del 2021,
de demostracion para recibir retroalimentacion de la experiencia en una primera instancia. Este
video ademas se captura con el fin de conocer y hacer uso de las cdmaras de grabacién ojo de pez

dispuestas por la universidad y como se comportan en la creacion de video 360 en campo.
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Figura 28. Fotogramas de primer previo video 360, realizado en salida de campo Sept/2021.
Nota: El video completo esta en el apéndice P
4.3.4.1 Prototipo de Baja Fidelidad (ShapesXR)

Para el desarrollo de los primeros prototipos de las aplicaciones de Baja Fidelidad, se usa
la aplicacion ShapesXR de la empresa Tvori. “Los disefiadores pueden introducir y manipular
formas simples a escala, cambiar el color y material, probar flujos de interaccién y revisar
prototipos y storyboards en 3d.” (Charlie Fink, 2021) Este software permite desde los cascos de
realidad virtual posicionar en el espacio tridimensional interfaces, objetos, textos, imagenes, los
cuales permiten al disefiador crear prototipos de realidad virtual de forma rapida. Una desventaja
de la aplicacion es que en el estado actual en el que se hizo uso de esta no permitia al usuario
interactuar con objetos, solo percibirlos en el espacio, asi que el evaluador en las pruebas debid
simular que se hacia la accion pasando de fotograma a fotograma donde se veian los cambios.

Experiencia 1 Cafiaduzal Prototipo Baja Experiencia 2 Trapiche Prototipo Baja

Fidelidad Fidelidad
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LAS MULAS

SON USADAS PARA EL
TRANSPORTE DE LA
CANA

Toca el icono
Para comenzar

Figura 29. Pantallazo de lo que el usuario ve en el prototipo realizado en ShapesXR. Nota: El
video del uso del prototipo de cada experiencia en la aplicacion ShapesXR esta en el Apéndice
Q.

4.3.4.2 Pruebas Realizadas con el Primer Prototipo en ShapesXR
Se realiza una prueba de verificacion con 12 participantes, en la cual se evalta la
usabilidad, satisfaccién y apariencia de este primer prototipo. Las observaciones de esta prueba
realizada concluyen que algunas interfaces como lo es pausar la experiencia, adelantar o devolver

el video 360 pueden alargar los tiempos de uso e incumplen con los requerimientos de tiempo.
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Muchas personas consideraron ademas requerir ayuda técnica en el uso de los dispositivos.
Respecto al video 360 los usuarios se vieron méas afectados positivamente por las pantallas donde
se percibiera la profundidad por el uso estereoscopico de los cascos concluyendo que se debe

replantear el video 360 a video 180 estereoscopico.

Figura 30. Evidencia fotogréafica de las verificaciones realizadas con usuarios. Oct/2021 Nota:
en el apéndice P se puede encontrar todo el informe y protocolo de las pruebas realizadas.

Una vez finalizadas las validaciones se toman en cuenta las observaciones y
recomendaciones de las pruebas realizadas y se procede a la recoleccidn y construccion de recursos
para el disefio de detalle y prototipo de alta fidelidad funcional de la aplicacion.

4.3.5 Recoleccion y Construccion

En esta etapa se muestra el proceso de recoleccidén de recursos y posterior a esto la

construccién de recursos necesarios para las experiencias. Algunos de estos son toma de video

180, reconstruccién 3d de escenarios y herramientas.
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4.3.5.1 Recolecciéon y Captura de Assets
Usando la tabla del apéndice O, figura 27. Se tienen en cuenta recursos necesarios para la
construccion de la aplicacién, que deben ser recolectados en Gliepsa, Santander. Esta tabla incluye
recursos como lo es la grabacion segun el guion del video 180 estereoscopico, toma de fotos 360
de paisajes, captura de texturas encontradas en un trapiche, grabacion de personaje en fondo
chroma key, toma de sonidos del trapiche y cafiaduzal, entre otros.
4.3.5.2 Salidas de Campo Captura de Assets
Durante el transcurso del proyecto se realizaron diferentes salidas de campo las cuales
tenian como objetivo la captura de recursos para la aplicacion, el conocer en primera persona los
procesos de la panela y hacer captura de fotografias de apoyo para el CDI y las experiencias de
realidad virtual.
4.35.2.1 Recoleccion de sonidos
Esta salida se realiza en septiembre del 2021 en compafiia del equipo de profesionales y el
apoyo de la alcaldia de Gliepsa en sonido a cargo del profesor Jhon Ciro, en la cual con el uso de
dispositivos como microfonos estéreo se toman diferentes sonidos en el cafiaduzal y trapiche.

Tabla 18. Fotografias y Resumen de Salida de Campo septiembre 2021

Recursos Capturados, Resumen
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En la primera parte de salida se encuentra un cafiaduzal donde se es permitido la
grabacion de video y audio de cada parte del proceso. Aqui se toma grabacion del cargado

de cafia, caminar de las mulas y corte de la cafia. Imagenes tomadas en la salida.

En la segunda parte de la salida de campo se capturan los sonidos de cada etapa dentro
del trapiche como lo es el sonido de los fondos, molienda, burbujeo, vertido de melado.

Imégenes tomadas en la salida.

Durante la captura de sonidos también se realiza la captura de texturas que comprende
desde las paredes y suelos del trapiche, hasta la grabacion de video de texturas con
movimiento como lo es el burbujeo del jugo de la cafia y las herramientas usadas en el

proceso de la panela. Imagenes tomadas en la salida.

4.3.5.2.2 Recoleccion Videos 180
La salida de campo para la toma de videos 180 estereoscdpicos siguiendo el guion definido

se realiza en enero de 2022, a cargo del investigador Brayan Beltran con ayuda de la alcaldia de
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Guepsa. El objetivo de esta salida es ademés de la captura de video 180, terminar de capturar
texturas de otros trapiches para poder completar los recursos requeridos en las tablas de la figura
27. En esta se usan las cAmaras de lente ojo de pez de la Universidad las cuales son dos camaras
Kodak PIXPRO SP360 4K. Para la toma de contenido estereoscOpico se imprime un dispositivo
en 3d (Alexhart, 2017) para el montaje de las cdmaras y este se coloca sobre un tripode para una

grabacion estable.

Figura 31. Dispositivo de montaje de caAmaras de forma 180 grados grabacion estéreo y tripode
usado.
A continuacion, se muestra resumidamente los hallazgos y capturas de la salida

Tabla 19. Resumen Fotografico segunda salida de campo.

Recursos Capturados, Resumen
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En la primera parte de la salida, se realiza la grabacion de videos 180 estéreo en el cafiaduzal
segun el guion y se sigue hasta terminar la grabacion con la descarga de cafia en el trapiche. En

las imagenes se ven fotos del proceso y abajo algunos fotogramas del video 180.

También se realiza toma de fotos 360 para usar como paisajes de las aplicaciones.
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En la segunda parte de la salida de campo se capturan videos con fondo verde chroma key del
guion con el personaje de la experiencia trapiche. Con el fin de quitar el fondo verde y colocar

el personaje como plano en la experiencia.

En esta segunda salida también se hace captura de texturas dentro del trapiche, ahora con la

informacion de distintos trapiches.
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4.3.5.3 Construccion de Assets

Una vez capturadas y recolectadas los recursos necesarios para el desarrollo de las
experiencias comienza la etapa de construccion de assets. Los cuales consisten en la
transformacion de recursos recolectados, edicion de video, audio, post procesado de imégenes,
clasificacion y mapeado de texturas. Modelado 3d y disefio de interfaces gréficas con asistencia
del equipo de disefio grafico del proyecto.

4.35.3.1 Edicion de Video 180 Estereoscopico.

Los videos capturados son categorizados y seleccionados, cada uno se nombra segin la
camara que lo capturd: Left y Right. Segun la ubicacion de la cdmara que lo grabd, después se
emparejan los videos de las dos camaras. Con el uso de la aplicacion PIXPRO 360 VR Suite en la
figura 32. se unen los videos de la cdmara izquierda con la derecha para tener un solo archivo por
las dos camaras el cual genera un video en formato 360, este tiene la mitad del campo visual lo

que grab6 la cdmara izquierda y la otra mitad lo que grabé la derecha.

® PIXPRO 360 VR Suite usion Cuenta de SNS
COMBINACION

Archivo

Ventana de fuente Ventana de vista previa =4

Left-0018.MP4 © rront-Back @ Up-Down [l Rotacién Calibracién | | Restablecer
- i
o b S Bl 4 i

Right-0018.MP4

.r’f\
P o
O

Sincr. Audio

Left-0018 MP4

000000 00:00:00

SRS EE S -

Right-0018 MP4
E..-..n.....n.-n.qa

Figura 32. Pantallazo de la interfaz del software PIXPRO 360 VR suite.
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Una vez unidos todos los videos seleccionados se usa el software Adobe Premiere, en el

cual se unen los videos y se exportan en el formato de video estereoscopico 180.

e v BmTmY .

: i = " "

Figura 33. Captura de pantalla, software Adobe premiere, proyecto Video 180 Estéreo,
experiencia 1 - Cafaduzal.
4.3.5.3.2 3D Modelado y Texturizado de Escenarios y Objetos.

Una vez capturadas las texturas se realiza el modelado de las herramientas del trapiche,
escenarios de cada minijuego como lo es el trapiche en el molino, los fondos y la zona de vertido
de melado en las gaveras. Para este proceso se usa el software de acceso libre Blender para
modelado 3d y mapeado de texturas.

Tabla 20. Modelos 3d de la Experiencia Trapiche

Modelado 3d de Escenario y Objetos
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En las imagenes se ven los modelos usados como escenarios, el primero de los fondos, el
segundo de las gaveras y el tercero de la molienda. Se realizan construcciones tridimensionales
de muy baja complejidad y pocos vectores, esto para evitar el uso de modelos pesados que
puedan reducir el rendimiento de la aplicacién. En la cuarta imagen se ve el modelo del escenario

usado en el menu principal que es el mismo modelo del levantamiento arquitectonico del CDI.

También se pueden ver algunos ejemplos del modelado 3d de las herramientas de la experiencia

2 — trapiche.




APLICACION DE REALIDAD VIRTUAL (VR) ENFOCADA A LA EXPERIENCIA
INTERACTIVA DEL PROCESO DE LA CANA Y PANELA
83
Para el texturizado se sigue usando el software blender en el cual a cada escenario se le
afiade una textura de imagen, imagen que consiste en la unién de varias texturas en un archivo.
Esta imagen permite que a cada cara del modelo se le pueda asignar una porcion del canvas de la

imagen como se puede ver en la figura 34.

Figura 34. Pantallazo software blender, proceso de mapeo de texturas en modelos 3d.
4.3.5.3.3 Disefio de Interfaces en 2D
Para concluir la etapa de construccién de assets y recursos de la aplicacion se realiza el
disefio de interfaces en el software figma, en el cual se pueden crear imagenes y vectores. En el
caso de las experiencias realizados basados en la estética y guias de marca de CUNYAYA. En la
figura 35 se pueden ver algunos gréaficos e iconos disefiados para la aplicacion. Interfaces de texto
y botones fueron disefiadas dentro de la plataforma de desarrollo Unity en el proceso de

prototipado.
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Figura 35. Iconos e Interfaces disefiadas en el software figma para la experiencia VR.

4.4 Prototipado

Una vez clasificados, organizados y construidos los recursos necesarios, se comienza con
el desarrollo de la aplicacion en la plataforma Unity3D. Plataforma que es seleccionada por sus
ventajas sobre otros softwares de desarrollo “El lenguaje de programacion de Unity es C#, el cual
es facil de aprender, versatil, orientado a objetos y complejo” (ISAR, 2018) ISAR en su articulo
afirma que Unity es la mejor plataforma para el desarrollo de aplicaciones de realidad virtual, ya
que ademas cuenta con librerias, recursos y tutoriales guia de uso libre para el desarrollo enfocado
al set VR de Meta Quest 2. Tiene la opcion de generar builds o ejecutables compatibles con este
set.

4.4.1 Disefio de Escenas de la Aplicacion

Para comenzar con el desarrollo de la aplicacion en el software Unity se crean los distintos

escenarios para cada aplicacion, donde se organizan en estos los objetos, escenas, luz de ambiente,

sonidos, objetos, interfaces y herramientas.
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Figura 38. Escena Fondos
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Figura 39. Escena Gaveras - Empaquetado
Las escenas correspondientes a las figuras 36 a 49 corresponden a la experiencia del trapiche, en
esta experiencia se tiene mayor detalle en el disefio y orden de escenarios, ya que esta es la
experiencia mas interactiva. Los modelos 3d del escenario se construyeron a escala real tomando

como espacio de movimiento el espacio delimitado por el CDI para la experiencia.

Figura 40. Escena Menu Principal Experiencia Cafiaduzal

Las escenas de la experiencia 2 — cafladuzal, se ven reflejadas en las figuras 40 y 41, en esta al ser
de menor complejidad al girar en torno al video 180 no es necesario hacer mas escenas. En la
escena del video 180 en la figura 41 se pueden ver unos rectangulos alrededor, y uno con una

informacidn en el centro. Esta experiencia incorporo6 segun el guion curatorial la opcion de ampliar
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e interactuar con estos iconos, mostrando al usuario informacion relacionada al proceso de la

cosecha de la cafia.

Figura 41. Escena Video 180 Estéreo Experiencia Cafiaduzal
4.4.2 Programacion en Unity
Ya teniendo los objetos organizados en las escenas de cada aplicacion se comienza con la
programacion para asi hacer que este prototipo sea funcional e interactivo. Comenzando por
configurar Unity de tal forma que esté enfocado al desarrollo de realidad virtual, haciendo

compatible los controles, habilitando el uso de cdmara VR.

: XR Intera + XR Plug-in Management

Figura 42. Configuracion de proyecto unity para Oculus Quest 2.
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Al activar estos componentes ya el proyecto permite crear objetos interactivos con realidad
virtual. Y se procede a la configuracion de scripts y cédigos que permiten el cumplimiento de las
funciones de las experiencias.

4.4.2.1 Scripts Realizados para la Aplicacion

ct ObjPuntos;

PuntosQueDaj;

(Collider other)

Figura 43. Script de cantidad de cafias molidas. Trapiche
En las figuras 43 y 44 se pueden ver dos fragmentos de cddigo realizado para el
funcionamiento de las aplicaciones. El de la figura 43 consiste en la enumeracion de cafias molidas,
estas al entrar a un espacio activador, activan el codigo y generan una cuenta, una vez se completen
las cafias activas la siguiente escena y termina la actual. En la figura 44 se puede ver el codigo
usado para activar los datos interesantes, al seleccionarlos con el gatillo estos muestran la
informacidn, y cada cierto tiempo se va activando cada uno. En el apéndice S se puede encontrar

el conjunto de los scripts de escritos para las aplicaciones.
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IEnumerator ActivationRoutine()
yield return WaitFo

objectToActivate.SetActive( 1 g

Figura 44. Script de Datos Interesantes — Cafaduzal

hwm'hhhhhﬂ.\ﬂhmm....:

Figura 45. Scripts enlazados a representacion de cafia.
Con los scripts configurados y los objetos enlazados a estos, se puede hacer uso de la
aplicacion de manera funcional, siendo el de la figura 45 un ejemplo de los scripts enlazados a los

objetos interactivos.



APLICACION DE REALIDAD VIRTUAL (VR) ENFOCADA A LA EXPERIENCIA
INTERACTIVA DEL PROCESO DE LA CANA Y PANELA
90

Observaciones: Debido a el conocimiento basico sobre codigo y programacion, se limitan
algunas funciones que se tenian en cuenta para la aplicacion como lo es una base datos de
puntuaciones, cronometro de juego, configuracion de idiomas y alerta de precauciones. Aun asi,
la aplicacion cumple las funciones principales relacionadas a los requerimientos planteados.

Al tener dos prototipos funcionales de las aplicaciones se puede realizar pruebas de
validacion que comprueben el cumplimiento de requerimientos y objetivos del proyecto. En el
apéndice T se puede encontrar los videos del uso de las experiencias.

5 Evaluacion
Objetivo 3. Evaluar el nivel de conocimiento del proceso productivo de la panela con usuarios
gue han utilizado la aplicacién desarrollada.
5.1 Evaluacién de Prototipo con Usuarios

Para realizar la evaluacién del prototipo se recuerda la pregunta de disefio del proyecto:
¢En qué medida varia el conocimiento acerca de la produccién de la panela después del uso de las
experiencias de realidad virtual disefiadas? Para medir esto se plantea un protocolo en cual se
considera el desarrollo de dos evaluaciones sobre conocimientos acerca de la produccion de panela
y cafia. Una antes de usar las aplicaciones y otra después de usar la aplicacion. Para asi conocer si
se cumple la hipétesis del proyecto. Ademas, se tienen en cuenta encuestas de usabilidad,
satisfaccion, medicion de atractivo y encuesta de motion sickness para conocer la aceptacion que

tiene la aplicacion.
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Se disefia la validacion partiendo de un protocolo inspirado en el disefio de pruebas de

validacion de usabilidad de (Technical Committee ISO/TC 159. Subcommittee SC 4, 2018) En

este se especifican las variables a medir partiendo de una serie de tareas que los usuarios deben

cumplir. En la figura 46 se puede observar un resumen del disefio de esta validacion, se define una

unidad experimental, factores de entrada y variables a analizar. En el apéndice U se puede observar

el protocolo en su totalidad.

Factores de Entrada

Unidad experimental

Variable Respuesta

1. Uso de Aplicacién de realidad
virtual del Cafladuzal.

1. Completar el
Onboarding

2. Iniciar la Experiencia
180

3. Observar los distintos
datos interesantes

durante la experiencia

4. Completar Experiencia

2. Uso de Aplicacion de realidad
virtual del Trapiche

1. Completar onboarding

iniciando la
experiencia.

2. Completar Actividad 1
(Molienda)

3. Completar Actividad 2
(Fondos)

4. Completar Actividad 3
(Gaveras)

5. Completar Actividad 4
(Empaquetado)

6. Finalizar Experiencia

Usuarios mayores de 16
afos.

Personas con buena vision o
asistencia como gafas para
Ver.

Personas que no padezcan
problemas de
fotosensibilidad o epilepsia.

Personas con poco 0 no tan
alto conocimiento sobre el
proceso panelero y cosecha
de la cafa.

Eficiencia

Tiempo en completar
las tareas

Capacidad de
Aprendizaje

Eficacia

Porcentaje de Tareas
completadas
correctamente  (Exito
de las tareas)
Influencia de Motion
Sickness

Satisfaccion

Apariencia
Calificacion de
Facilidad de Uso

Figura 46. Tabla de Disefio de Prueba de Validacion. Elaboracion Propia
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La unidad experimental sera caracterizada por medio de herramientas y encuestas previas

a la prueba para conocer como sus contextos como se ve en la tabla 21, caracteristicas influyen en

los resultados de la prueba, alguno de estos son su nivel de habilidad espacial, habilidades de

videojuegos Yy tecnoldgicas. El publico objetivo de esta muestra es el mismo segmento target

establecido en el proyecto.

Las variables para evaluar se especifican en la tabla 22 en la cual se observa que

herramienta de evaluacién se utilizara para cada una, con su respectiva medicion y valores

esperados.

Tabla 21. Caracterizacion de la muestra por medio de herramientas y encuestas.

Herramienta Variable de Respuesta Valor Aceptado
Caracterizacion Género, Rango de Edad, | Género: No hay
Ocupacion,  Salud  Visual, | Restriccion
Preguntas sobre fotosensibilidad | Edad: 16<
y Epilepsia Salud Visual: Buena,

Admite uso de Lentes
Auxiliares

No permite: Personas con
caso de epilepsia o
fotosensibilidad.

Evaluacion Pre Saber de
Conocimiento sobre Cosecha
de Cafia y Fabricacion de
Panela

Puntaje de Evaluacionde 0 a 5

Resultado de Evaluacion
entre0y 25
Categorizar
puntaje:
Bajo 00
Medio 1
Aceptable 25

segun
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Experiencia con Videojuegos y

Tecnologia XR

Ha Jugado videojuego

Cada cuanto

Categorizar Usuario segun
el cumplimiento de las

Comodidad uso tecnologia preguntas:
Uso de Equipo VR Experto
Medio Experto
Inexperto
Encuesta de  Orientacion | Puntaje Categorizar Usuario segun
Espacial nivel de puntuacion
Tabla 22. Descripcion de variables a utilizar.
Prueba Requerimiento Herramienta Por | Variable de | Valor Esperado
Usar respuesta
Tiempo en | Sedemorauntiempo | Tabulacion  de | Tiempo El tiempo no deberia
completar las | 6ptimo en el uso de | Datos de tiempo | (00:00:00) ser mayor a b5
tareas la aplicacién X participante vy minutos (00:05:00)
tarea por aplicacién
Capacidad de | Comparado con los | Evaluacion  de | Puntaje de [ Comparacion de
Aprendizaje | resultados de la | Pre-Saber Evaluacion de 0 a | diferencia de
prueba pre-saber | Evaluacion 5 resultados entre las
¢ mejoraron los | después del uso dos evaluaciones a
resultados de la | de laaplicacion | Diferencia entre | realizar
prueba? Tablas resultados de las
Comparativas evaluaciones Se espera un
incremento en el
T Test puntaje de
comparacion de resultados.
pares.
Exito en las | Completan los | Niveles de |0 fracaso | Gréafica de barras
Tareas usuarios las tareas | Experiencia (Abandon6) - 0,5 | que visualice que no
con éxito sin ayuda | Niveles de | Exito Parcial (Con | hubo problemas en

Terminacion

Ayuda) - 1 Exito
Total (Sin Ayuda)

un gran porcentaje
de los participantes.
Se desea que sea
mayor al 60%
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No hay problema,
Problema menor,

por los usuarios

Problema
Importante,
Fracaso
Motion Poca presencia de | Cuestionario de [ (<5) (5-10) | Valores menores a
Sickness motion sickness, | Motion Sickness | minimal 20
baja gravedad de | (Chardonnet significante (10—
impacto en | etal., 2017) 15)
desarrollo de la preocupante
prueba (15-20)
Diferencial Percepcion AttrakDiff Descripcion  de [ Valores inclinados a
Semantico emocional 'y de | (Perrig etal., | Pares, resultados | la derecha de la
atributos del usuario | 2018) entre -3y 3 segun | grafica (0 a 3)
deseados en la los atributos y sus
aplicacién opuestos.
Facilidad de | Usabilidad del | Escala SUS | 0 (Inaceptable) a | Escala SUS
Uso sistema  aceptable | (Brooke, 1995) 100 (Aceptable) Aceptable con un

resultado de 68 a
100

94

Complementario al protocolo se realizan unas encuestas en la plataforma Google forms, en la cual

los participantes llenan con sus datos y responden las preguntas sobre de la experiencia. En el

apéndice V se puede observar las encuestas en su totalidad.
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11.  (Cuaél de las siguientes opciones NO es una herramienta usada en el * 3 puntos
proceso de produccién panelera?

Marca solo un dvalo.

) Maquina Moledora ( ) Cuchara gigante

( - ) Cuchillo Porcionador ) Cuadricula Molde

Figura 47. Fragmento de Encuesta, seccion conocimientos sobre el proceso panelero.
5.1.1.2 Desarrollo de Pruebas
Teniendo el protocolo definido se realizan las pruebas, al final 42 participantes realizan la

prueba, 19 hombres y 23 mujeres, en su mayoria de 18 a 25 afios con nivel de educacion superior.
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Figura 48. Registro fotografico de las pruebas realizadas.

Cada prueba tuvo una duracién aproximada de 40 minutos por persona. Se dispuso de un
computador portatil para el llenado de encuestas, cronometro para tomas de tiempos. Las dos
aplicaciones de realidad virtual, un taburete para la experiencia del cafiaduzal y un espacio

pertinente al espacio del centro de interpretacion.

5.1.2 Analisis de resultados
Una vez realizadas las pruebas comienza el andlisis de los resultados de los participantes,
en una hoja de calculo se organizan los participantes segun los resultados de sus encuestas y se
empiezan a categorizar, esto para poder obtener hallazgos y conclusiones de estos. En el apéndice
W se puede encontrar la hoja de calculo en su totalidad con todos los datos.
5.1.2.1 Caracterizacion de muestra

Tabla 23. Caracterizacién Participantes

Caracterizacion de la muestra
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Requerimiento

Categorizar los participantes segun sus habilidades espaciales, genero,

vision, habilidades tecnoldgicas y de videojuego.

Herramienta

Encuesta de Caracterizacion, Vision, Evaluacion de Habilidad Espacial,

Encuesta de Tecnologia y Videojuegos.

Procedimiento

El participante responde las encuestas

Resultado Tabla 24. Caracterizacion de participantes
Recuento de participantes
Hombres Mujeres Total
19 23 42
Nivel Habilidad Espacial
Bajo Medio Alto
16,70% 33,30% 50%
Vision de Participantes
Regular Buena Excelente
7,10% 38,10% 54,80%
Nivel de Destreza con Videojuegos
No Juega Medio Alto
28,60% 23,80% 47,60%
Nivel de Destreza Tecnolégica
Bajo Medio Alto
0% 71,40% 28,60%
Hallazgos La mayoria de las participantes consideran tienen una visién buena.

Segun el histograma de puntaje de habilidad espacial la mayoria de
las participantes tienen un puntaje medio-alto. ElI 47,6% es
considerado bueno en los videojuegos y el 71,4% hace uso constante

de tecnologia.
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5.1.2.2 Evaluacién de Conocimientos previos en comparacion a Evaluacion
Post Uso de Aplicaciones de realidad virtual.

Para conocer si los usuarios adquirieron conocimiento, se divide la evaluacién en preguntas
sobre el cafiaduzal y preguntas sobre el trapiche. Los resultados obtenidos de estas evaluaciones
se comparan entre la evaluacién previa y la evaluacion post al uso de las aplicaciones.

Se plantea como Hipdtesis Alternativa la pregunta de disefio: ¢En qué medida varia el
conocimiento acerca de la produccion de la panela después del uso de las experiencias de realidad
virtual disefiadas?, a través de la comparacion de resultado de evaluaciones pre y post. Por medio

del uso de Prueba T-student de muestras relacionadas.

Evaluacion de Conocimientos previos comparacion con Evaluacion post uso de

Aplicaciones, Prueba T Test

Requerimiento Conocer si el participante adquirié conocimientos sobre los procesos de la

panela y la cafia después del uso de las aplicaciones de realidad virtual.

Herramienta  Evaluacion de conocimientos previos, Evaluacion de conocimientos después
del uso de aplicaciones disefiadas. Uso de T Test para observar si se cumple
la hipdtesis comparando los resultados de la prueba de conocimientos previos

(Pre) y post, después del uso de las aplicaciones (Post)

Procedimiento EIl participante responde la primera evaluacion antes del uso de las
aplicaciones y responde la segunda después del uso.
Primero se hace una tabla con la estadistica descriptiva (promedio, Max, min,

desv.) y luego la estadistica inferencial (t-student).
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La hipotesis de la investigacion Hi: El uso de las aplicaciones de realidad
virtual influyé en el aumento de los puntajes de la evaluacion post uso de las
experiencias en comparacion al puntaje de la evaluacion de conocimientos
previos.

La hipotesis nula Ho: La aplicacion no influye en los resultados de la
evaluacion post uso de las experiencias en comparacion a la evaluacién de
conocimientos previos.

Antes de aplicar la t-student. Se aplica Shapiro-Wilk.

Resultado aplicacién Cafiaduzal

Barras simples Media de PreTest Caiia, Media de PostTest Cafia por INDEX

20,00

15.00

Media

10.00

5,00

PreTest Cana PostTest Cana

Barras de error: 95% Cl

Figura 49. Barras Simples Media Pretest y PostTest - App Cafiaduzal

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias ...

95% de intervalo
de confianza de ...

Superior t gl Sig. (bilateral)

Par 1 PreTest Cafia - PostTest -9,13347 -13,347 41 ,000
Cafa

Figura 50. Prueba T Muestras Emparejadas PreTest-PostTest - App Cafiaduzal
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Resultado aplicacion Trapiche

Barras simples Media de PreTest Trapiche, Media de PostTest Trapiche

25,00

20,00

Media

15,00

10,00

5,00

0,00

por INDEX

PreTest Trapiche

PostTest Trapiche

Barras de error: 95% CI

Figura 51. Barras Simples Media Pretest y PostTest - App Trapiche

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias ...

95% de intervalo
de confianza de ...

Superior t gl Sig. (bilateral)

Par 1

PreTest Trapiche -
PostTest Trapiche

-11.455630 -14,658 41 000

Figura 52. Prueba T Muestras Emparejadas PreTest-PostTest - App Trapiche

Hallazgos

El p valor (Sig. (Bilateral)) de los T Tests realizados a ambas

aplicaciones esta por debajo del nivel de significancia 0,05. Lo que

quiere decir que se rechaza la hipétesis nula y se verifica la hipétesis

planteada. El uso de las aplicaciones influy6 en la adquisicion de

conocimiento sobre los procesos de la panela y la cafa.
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5.1.2.3 Solicitud de Ayuda, Cantidad de errores, Problemas comunes en las
pruebas de validacion.

Tabla 25. Solicitud de Ayuda - Cant. Errores - Problemas Apps

Solicitud de Ayuda, Cantidad de errores, Problemas comunes en las pruebas de

validacion.

Requerimiento Observar que problemas pueden reducir la eficacia de la aplicacion.

Herramienta  Observacion a participantes durante la prueba, recoleccion de datos.

Procedimiento Se evalla si en la prueba el participante:
Solicitud de Ayuda: 1- No Solicité | 0,5 - Solicito una vez | 0 - Solicité mas
de una vez.

Errores: 2 - Mas de dos errores (Bloqueante) |1- Un error | O - Ningun error

Resultado App Cafiaduzal Solicitud Ayuda Resultado App Cafiaduzal Errores

Solicitud Ayuda Cafaduzal Recuento de Errores Canaduzal

Figura 53. Recuento Solicitud Ayuda App Figura 54. Recuento Errores App Cafia

Cafia

Hallazgos App Cafiaduzal
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El 28,6% tuvo problemas como el no saber
cuél era el gatillo del control, esto a que
antes del uso no se le mostraba al usuario
como era el control y en la experiencia solo
podian ver una representacion de sus

manos.

El 45,3% de los participantes presentaron el
error de no seleccionar los datos interesantes
en la aplicacion, algunos, aunque se les haya
pedido no lo realizaron. Otros tuvieron
dificultad para sefialar estos datos con el
control por faltar de puntero laser en la

aplicacion.

Resultado App Trapiche Solicitud Ayuda

Resultado App Trapiche Errores

RecuentoSolicitud Ayuda Trapiche

Recuento de Errores Trapiche

Figura 55. Recuento Solicitud Ayuda App

Trapiche

Figura 56. Recuento Errores App Trapiche

Hallazgos App Trapiche

El 14,3% de participantes solicitud ayuda,
en su mayoria relacionado a frustraciones y
no saber que hacer en el minijuego 2 —

fondos.

El 4,8% presentd errores y dificultad en la
introduccion de las cafias en el molino. El

28,6% presentd errores en su mayoria
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frustracion de no saber como completar el

minijuego 2 — fondos.

Nota: Todos los participantes completaron las aplicaciones, aungque algunos hayan
necesitado ayuda no fue impedimento para completar la prueba.
5.1.2.4 Tiempo en completar las aplicaciones.

Tabla 26. Validacién Tiempo en completar las aplicaciones

Tiempo en completar las aplicaciones

Requerimiento Observar que tiempo toma completar las aplicaciones y analizar qué relacion

tiene con los hallazgos de la tabla 24.

Herramienta  Observacion a participantes durante la prueba, recoleccion de datos.

Procedimiento Toma de tiempos desde que comienza el uso de cada aplicacion hasta su

finalizacién cuando regresa al menu principal.

Resultado App Cafiaduzal Resultado App Trapiche
Histograma de Minutos Canaduzal Histograma de Minutos Trapiche
15 25
20
10 15
10
5
5
0 0
3,95 4,97 5,98 7,00 8,02 9,03 9,03 3,50 5,50 7,50 9,50 11,50 13,50
Minutos Minutos
Figura 57. Histograma Minutos Cafaduzal Figura 58. Histograma Minutos Trapiche

Hallazgos
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El 71,4% de Participantes duraron entre 4
a 7 minutos usando la aplicacion. Lo cual
corresponde al tiempo sugerido por el CDI
para la experiencia. Los participantes que
tomaron hasta 9 minutos en completar la
experiencia fue en consecuencia a

dificultades de vision y ajuste del casco

durante la prueba.

El 71,4% de participantes duraron entre 3:30 y
8 minutos en completar la aplicacion. Lo cual
corresponde al tiempo sugerido por el CDI
para la experiencia. La particularidad de los
casos que tardaron méas de 10 minutos se debe
a reintento de minijuegos donde fallaba en el
primer intento o exploraciéon de escenario y

funcionalidades de la aplicacion.

5.1.2.5 Escala SUS de las aplicaciones.

Tabla 27. Escala SUS Apps

Escala SUS de las aplicaciones.

Requerimiento

Medir si las aplicaciones son aceptadas por los participantes.

Herramienta EscalaSUS

Procedimiento

Se realiza encuesta de escala sus basado en (Brooke, 1995) cuyos resultados

se interpretan segun el puntaje como se ve en la figura 59.

Worst Imaginable
Adjective: il

Grade: F

Poor OK Good Excellent Best Imaginable

D Cc B A

sus score: 0 10 20 30

40 50 60 70 80 90 100

Figura 59. Interpretacion resultados escala sus. (Brooke, 1995)

Resultado App Cafiaduzal

Resultado App Trapiche
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Recuento de Escala SUS Cafiaduzal Recuento de Escala SUS Trapiche
GOOD

EXCELENTE
69,0%

EXCELENTE

Figura 60. Recuento EscalaSUS App Cafia. ~ Figura 61. Recuento EscalaSUS App

Trapiche.

Hallazgos

El 73,8% de participantes aceptaron la El 69% de participantes aceptaron la
aplicacion, solo un 9,5% considerd que la aplicacion, mientras que el 7,1% y el 4,8%
ampliacion fue dificil de utilizar y sienten consideraron la aplicacion dificil de usar y
que necesitarian ayuda de alguien experto requeririan asistencia de algin experto para

para aprender a usarla. poder usarla.

5.1.2.6 SSQ Simulator Sickness Questionnaire, Encuesta de la percepcion de
sintomas por uso de realidad virtual.

Tabla 28. Encuesta de SSQ

Encuesta de la percepcion de SSQ

Requerimiento Observar que tanto la aplicacion puede generar efectos secundarios durante
su uso como mareos, incomodidad, fatiga, entre otros y medir su severidad.

Basado en la encuesta propuesta por (Chardonnet et al., 2017).




APLICACION DE REALIDAD VIRTUAL (VR) ENFOCADA A LA EXPERIENCIA

INTERACTIVA DEL PROCESO DE LA CANA Y PANELA

106

Herramienta

Encuesta de Motion Sickness extraida de (Chardonnet et al., 2017)

Procedimiento Hacer las preguntas despues del uso de las aplicaciones. Luego se usa una

formula sobre los resultados para poder estimar gque tanto genera sintomas de

motion sickness la aplicacion. El resultado significa que desde (<5) (5-10)

minimo, significante (10-15) preocupante (15-20)

Resultado App Cafiaduzal

Resultado App Trapiche

Recuento de Motion Sickness Cana

SIGNIFICAN...

=1
21,4%

PREOCUPA...
33,3

MINIMO

Figura 62. Motion Sickness Recuento Cafa

Recuento de Motion Sickness Trapiche

PREOCUPANTE

SIGNIFICANTE

MINIMO
57,1%

Figura 63. Motion Sickness Recuento

Trapiche

Hallazgos

En la aplicacion del cafiaduzal mas del 50%

de participantes presentaron sintomas

significantes y preocupantes, segun la
retroalimentacion debido a los movimientos
gue hace el video que ellos no hacen en la

realidad, esto les gener6 mareo y perdida de

orientacién.

En la aplicacion de trapiche mas del 57%
presentd sintomas minimos del uso de la
los resultados

aplicacion. Al comparar

preocupantes con los presentados en la

aplicacion no se encuentra relacion.
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5.1.2.7 Attrakdiff, diferencial semantico
Tabla 29. Diferencial Semantico, AttrakDiff
Attrakdiff, diferencial seméantico
Requerimiento Evaluar la percepcion emocional y de atributos deseados en la
aplicacion.
Herramienta Se usa la encuesta de Attrakdiff (Perrig etal., 2018) esta

encuesta mide la cualidad heddnica, pragmatica y el atractivo de

una aplicacion.

Procedimiento En este caso se toma la encuesta de AttrakDiff corta, se realiza

posterior al uso de las aplicaciones y se analizan sus resultados.

Resultado App Cafaduzal
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. . 3
Diagrama de Valores Promedio
5 = Bosd | o, s
3 g
2 z
1 g
0 g . orlented
PQ (Cualidad HQ (Cualidad ATT I
Pragmatica) Hedonica) (Atractivo) g
8 Too
SuperFluous Task-
Oriented
-3
-3 -1 1 3
Cualidad Pragmatica (PQ)
Figura 64. Diagrama Valores Promedio App Figura 65. Diagrama de Deseabilidad App Cafaduzal

Cafladuzal

Pares - Descripcion de Palabras

Complicada-Sencilla
Impractica-Practica
Impredecible-Predecible
Confusa-Estructurada
Corriente-Bien Disefiada
Barata-Premium

No Imaginativa-Imaginativa

Aburrida-Cautivadora
Fea-Atractiva —
Mala-Buena 1

0 1 2 3 4 5

Figura 66. Pares App Cafiaduzal.

Resultado App Trapiche
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. . 3
Diagrama de Valores Promedio
5 Too Self- Self-
4 - Oriented Oriented Desired
3 —~
2 z
1 3
0 é Task-
PQ (Cualidad HQ (Cualidad ATT z CHiapte
Pragmatica) Hedonica) (Atractivo) 2
= -1
3 Too
SuperFluous Task-
Oriented
]
-3 -1 1 3
Cualidad Pragmatica (PQ)
Figura 67. Diagrama de Valores promedio App Figura 68. Diagrama de deseabilidad aplicacion
) Trapiche
Trapiche.
Pares - Descripcion de Palabras
Complicada-Sencilla
Impractica-Practica
Impredecible-Predecible
Confusa-Estructurada
Corriente-Bien Disefiada
Barata-Premium
No Imaginativa-Imaginativa
Aburrida-Cautivadora
Fea-Atractiva —
Mala-Buena p—
0 1 2 3 4 5

Figura 69 Pares App Trapiche

Hallazgos

En ambas aplicaciones los resultados mostraron que son positivos en la calidad hedénica,

pragmatica y en el atractivo de la aplicacion.
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5.1.3 Recomendaciones y Mejoras, Conclusiones de prueba de Validacion.

Aunque los resultados de las encuestas fueron positivos, los usuarios encontraron
problemas en el desarrollo de distintas actividades de las aplicaciones, especificamente en el
cafiaduzal el omitir la seleccion de datos importantes durante la experiencia, falta afiadir un
motivador que permita a los usuarios completar esta tarea, incluyendo la retroalimentacién de
algunos que sugieren la implementacién del puntero laser en el video 180 para facilitar la seleccion
de los datos interesantes.

En la aplicacion Trapiche hay inconveniente en la retroalimentacion de la molienda de
cafa, el contador de cafias deberia ser méas visible para el usuario. En la actividad de los fondos
hay que aclarar especificamente que hacer en el Gltimo fondo, muchos usuarios encontraron
dificultad para completar ese nivel.

En conclusién, las aplicaciones pudieron ser completadas aun habiendo problemas en
algunos casos, contar con personal en el CDI de logistica y el apoyo de usuarios externos puede
hacer que algunas dificultades se vuelvan un reto que los usuarios se motivan a superar con ayuda
de la participacion del pablico.

Se evidencia también aprendizaje influenciado por el uso de las aplicaciones respecto a los

procesos de la cafia y panela.

5.2 Disefio de Detalle — Entregables
Como resultado de este proyecto se desarrollan dos aplicaciones de realidad virtual
correspondientes al guion museografico del centro de interpretacion de cafiay panela CUNYAYA.

Estas aplicaciones son descritas brevemente a continuacion:
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5.2.1 Bajo los Rayos del Sol, Aplicacion VR del Cafaduzal

Esta aplicacion consiste en el proceso de cosecha de la cafia, usando set de realidad virtual
Meta Quest 2, su principal funcién es mostrar por medio de un video de 180 grados estereoscopico
una narrativa contada por Juancho Gonzalez, protagonista de esta experiencia que muestra el paso
a paso desde la llegada al cafiaduzal, corte de la cafia, carga, transporte y descarga de la misma en
el trapiche. Durante las experiencias datos interesantes pueden ser encontrados a medida que
avanza el video. En la figura 70 se puede visualizar capturas de pantalla de la aplicacién ejecutada

desde el dispositivo.

‘ N
N W ---!13.‘?“

O

Figura 70. Capturas de pantalla tomadas desde la aplicacion en el Meta Quest 2. App

Cafaduzal.
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5.2.2 Moler, Batir y Moldear, Aplicacion VR del Trapiche

Esta aplicacion interactiva e inmersiva permite al usuario controlar su alrededor desde la
aplicacion, haciendo uso de controles puede moverse alrededor usando el set de realidad virtual
Meta Quest 2 dentro de un espacio delimitado por el CDI CUNYAYA. Por medio de distintos
minijuegos se representa dindmicamente cada proceso principal en la produccion de panela como
lo es la molienda, cocinado, vertido del melado y empaquetado de panelas. Cada uno guiado bajo
la instruccion del protagonista Juancho Gonzalez. Durante la experiencia el usuario puede moverse
dentro de los escenarios e interactuar con las herramientas, cafias y panelas para completar la
experiencia. En la figura 71. Se puede visualizar algunas capturas de pantalla de la aplicacion

siendo ejecutada en el set de realidad virtual.

Muele las canas, pardsg

extraer su |[UGO

Figura 71. Capturas de pantalla tomadas desde la aplicacion en el Meta Quest 2. App Trapiche
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5.2.3 Builds de Aplicaciones
Desde unity3D se generan los instaladores de las aplicaciones los cuales son instalados a
las gafas de realidad virtual de proyecto por medio de la plataforma Oculus Developer HUB y se
entrega a MinCiencias los instaladores de cada respectiva aplicacion. En el apéndice X se puede

encontrar las pruebas técnicas, Debugs y andlisis de rendimiento de las aplicaciones a detalle.
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6 Conclusiones

Una investigacion profunda con miembros de la comunidad de la mano de un diverso equipo
multidisciplinario permitié generar experiencias que divulgan conocimiento del patrimonio
cultural. Estar presentes en estas comunidades en primera persona influencio en la generacion
de ideas y narrativas que cuentan estas historias usando la tecnologia emergente de realidad
Extendida, especificamente la realidad virtual.
En los ultimos afios la accesibilidad que tienen los nuevos dispositivos de realidad virtual
permitié que por medio de este proyecto se sentaran unas primeras bases de desarrollo de
aplicaciones de realidad virtual usando metodologias de design thinking. Proponiendo
herramientas y fases para tener en cuenta en este tipo de proyectos.
Se comprueba que por medio de experiencias de realidad virtual inmersivas se pueden generar
productos educativos que puedan entrenar a usuarios en oficios, también en como se pueden
generar experiencias y atracciones en primera persona de distintas muestras culturales
patrimoniales nacionales.
Desde el disefio industrial y los conocimientos adquiridos en la carrera se pueden hacer
proyectos con un enfoque de desarrollo de software, aprovechando el uso de nuevas
tecnologias.
Se realizaron dos aplicaciones de realidad virtual con dos modalidades de inmersion, acordes
al guion museografico del CDI CUNYAYA, de forma multidisciplinaria con la colaboracion
y orientacion de distintos profesionales encargados de museografia, disefio de interiores,

disefio gréafico, disefio industrial.
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El evaluar las aplicaciones disefiadas con usuarios permitié conocer posibles mejoras a
aplicar, en general los resultados de usabilidad demuestran que la aplicacion es aceptada por
los usuarios. Su atractivo es el deseado y cumple con los requerimientos establecidos basados
en el guion museografico correspondiente.
Se demostro una gran significancia en la adquisicion de conocimiento sobre los procesos de
la cafia y panela al comparar los resultados de la evaluacion de conocimientos previos y
evaluacion de conocimientos después del uso de los dispositivos de realidad virtual de los

participantes que hicieron partes de la validacion de las aplicaciones.

7 Recomendaciones

Adquirir, investigar sobre programacion o contar con la asistencia de un programador para
mejorar el desarrollo de la aplicacion con actualizaciones. Implementando las funciones que se
descartaron por falta de conocimientos.

Seguir realizando pruebas de usabilidad para mejorar la aceptacion de los usuarios de la
aplicacion.

Poder grabar un nuevo video 180 donde se tenga mejor en cuenta factores como la
estabilidad del video.

A medida que la tecnologia vaya mejorando se espera poder realizar actualizaciones que
implementen nuevas funciones a las aplicaciones.

Realizar pruebas con usuarios de méas edades y de diferentes contextos.
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