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I. Introduccidén

El observatorio astrondmico del Valle, ubicado en la Biblioteca
Departamental, ofrece un recorrido de la siguiente manera: En
primer lugar, las personas llegan esperando a que el guia les
invite a observar las estrellas con el telescopio; luego, el guia
les da una breve intfroduccién sobre temas de astronomia y de
objetos que van a observar con el telescopio (observacion a
simple vista); y por Gltimo, pasan al telescopio, en donde ¢l guia
los organiza por grupos familiares para  observar las
constelaciones. Sin embargo, cuando el clima no es favorable,
las personas no van al observatorio por la predisposicion de
que el telescopio no va a estar disponible. A pesar de lo
anterior, el observatorio sigue con la atencion del publico,
normalmente resolviendo dudas respecto al observatorio ©
temas de astronomia.

Se pueden encontrar diferentes falencias en el caso de
estar disponible el telescopio, debido a que las personas al
estar en la infroduccion, al ser exponencial, en el momento de
explicar diferentes fendmenos, no posee los recursos necesarios
para la visualizacion de estos. Ademas, existe el caso de que
no sea posible la observacion debido a condiciones
climatologicas (lluvia, nieblo, nubosidad), lo que impide que el
telescopio tenga visibilidad de los planetas. Cuando ocurre lo
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Fuente: http//www.valledelcauca.gov.co/info/home/media/Imgnot | 48-1 7



anterior, las personas generalmente no tienen interés en estar
en ese lugar, esto pasa porque el observatorio no tiene con
que suplir el objetivo principal para lo que las personas van al
observatorio, en lugar de ofrecer el telescopio brindan una
sesion de preguntas y respuestas.

También, es importante agregar que el campo de la
astronomia debe ser apoyado por varios recursos visuales
debido a que su ciencia se basa en fenodmenos, como la
creacion de un agujero negro, o el funcionamiento de la
rotacion vy traslacion en los planetas, pero ante ecllo, el
observatorio sélo tienen un recurso visual que se limita a dar
una simulacion sencilla de los astros, ademds, solo cuando el
clima y la hora lo permitan pueden utilizar el telescopio de las
instalaciones.  Asi, lo mencionado anteriormente coloca en
evidencia la necesidad que tiene el campo de la astronomia
de ser dindmico, lo cual se puede lograr a partir del uso de
una experiencia  apoyada  con herramientas
tecnoldgicas, en vez de solo proponer la teorio, para dar al
usuario una experiencia mas enriquecedora

nuevas

2. Pregunta de investigacioén

(Como disefiar una experiencia interactiva que mantenga en
alto el interés de los visitantes en los contenidos que puede
ofrecer el Observatorio Astronomico del Valle?

3. Objetivo general

Disefiar una experiencia interactiva que aumente el interés de
los visitantes en los contenidos que ofrece el Observatorio
Astronéomico del Valle.

3.1 Objetivos especificos

® Conocer la experiencia de usuario actual y las limitaciones
tecnologicas que tiene el Observatorio Astronomico del
Valle.

@ |dentificar la metodologia de ensefnanza que sirva de
base para el observatorio en Cali.

® Conocer los requerimientos necesarios para el disefo de
una experiencia interactiva.

® Disenar un sistema interactivo a partir de la metodologia
de aprendizaje seleccionada vy los recursos tecnoldgicos
que se identifiguen como adecuados.



Fuente: http//www.valledelcauca.gov.co/info/home/media/lmgnot 16348

4. Justificacioén

El observatorio Astrondmico del Valle se encuentra ubicado en
la Biblioteca Departamental Jorge Garcés Borrero, el cual tiene
como objetivo dar explicaciones sobre contextos astrondmicos
y brindar un telescopio de uso publico, pero al tener pocos
recursos tecnoldgicos no pueden brindar efectivamente su
presentacion. Ademads, si el clima no es favorable, el telescopio
no estaria disponible, y usan un plan de contingencia que no
es eficiente. Por eso, al crear una experiencia interactiva con
las diferentes herramientas tecnoldgicas que tendrdan, motivard
a que las personas asistan a sus sesiones sin importar la
situacion climatica que se encuentra en la ciudad de Cali.
También, gracias a estas nuevas implementaciones realizadas
por nosotros, se lograria que el Observatorio Astronémico del
Valle sea un mejor atractivo turistico, o un interés mas de visita
local para quienes quieran conocer mds sobre el campo de la
astronomia.



S. Tabla operativa

Ohbjetivo General Objetivos especificos  Variables Tedricas  Aplicacion al disefio Actividades Resultados / indicadores Tiempo Fechas Etapa
Entrevista a los
directivos de las
Conocer la experiencia de in;]sltalt?dones
i el observatorio i i i i
| usuario actual y'la_s Metodologias de Experiencia de Identificacién de las tecnolog__las que podrlamos 5 de septiembre del 2017 a 19 de .
limitaciones tecnoldgicas . . usar en bases a las referencias obtenidas en el 2 semana N Marco tedrico
. . aprendizaje usuario . e - septiembre del 2017
que tiene el Observatorio marco tedrico y las limitaciones del observatorio
Astronémico del Valle. L
Revision
bibliografica
Experiencia de Revisién
usuario bibliografica
Identificar la metodologia g
de ensefianza que sirva | Constructivismo 3 semanas 20 de septiembre del 2017 a 4 de Marco de referencia y
de base para el &N MUSeos octubre del 2017 estado de arte
observatorio en Cali.
Contenido multimedia | Entrevistas
Disefiar una experiencia interactiva que
aumente el interés de los visitantes en
los contenidos que ofrece el | . b
Observatorio Astrondmico del Valle. . Limitaciones de nvesligar SObre | jentificar efectivamente los alcances econdmicos 16 de octubre del 2017 a 23 de ..
Andlisis de costos N costos 1 semana Marco tedrico
costos en disefio L . que debe tener las propuesta octubre del 2017
Conocer los tecnologicos
requerimientos necesarios
para el disefio de una
iencia interactiva. alisi - . i i
experiencia interactiva Anahs:m d.e Experiencia de Entrevistas a Obtener, del todas Iasl lecnolchg!asyyI pedagocias, 17 de octubre del 2017 a 30 de ‘
experiencia de : cuales se ajustan mejor para disefiar una 2 semanas Trabajo de campo
. usuario expertos Lo . octubre del 2017
usuario experiencia ajustada al observatorio
L . Nivel de Interaccién
. Dlsen_ar un S'Sl,ema aprendizaje hombre-computador
interactivo a partir de la
metodologia de
aprendizaje seleccionada Desarrollo y Modelo pedagdgico mas eficaz en el observatorio
Medios validacion de P PDG 2 N/A N/A
y los recursos ) - Contenido multimedia ropuesta astrondmico del Valle
tecnoldgicos que se interactivos prop
identifiguen como
adecuados P
Concentracién Experiencia de

usuario




6. Presupuesto

Actividad

items Cantidad | Precio por Total
(Ambos) unidad

Transporte 8 Pasajes $2000 $16.000

Poster | Poster $30000 $30.000

Almuerzos 2 Almuerzos | $7000 $14.000

Papeleria e Varios $25000 $25.000

insumos varios

Reservas por Varios $25000 $25.000

eventualidades

Total $110.000

/. Hipotesis

Se disefard una experiencia de usuario interactiva en el
observatorio Astronémico del Valle, en donde habra un alto
nivel de interés por parte de las personas sin importar la
situacion climatica que se encuentre el observatorio gracias @
las nuevas herramientas tecnoldgicas desarrolladas



8. Marco teédrico

8.1 Pedagogia museistica
8.1.1 Constructivismo

Segun  Carretero  (2000), afrma que es una forma
epistemoldgica en que el individuo genera una construccion
propia de conocimiento a partir de la experiencia. Durante
este proceso, el usuario crea unos esquemas de modelos
mentales que serdn asimilados en su memoria Como nNuevo
conocimiento (Requena, 2008). Ademas, una de las cualidades
importantes que tfiene el constructivismo que es el personaije
que aprende se convierte ente activo, partficipando en
diferentes actividades logrando que su aprendizaje sea mds
efectivo (Requena, 2008).

Debido a que la incorporacion de las TICs en el ambito
educativo requiere de una metodologia de ensenanza activa
y reflexiva, el constructivismo se beneficia en el uso de estas
herramientas ya que las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicaciéon, pueden brindar un campo de multiples

posibilidades para la educacion del usuario (Cuadrado,
2009).

8.2 Tecnologias de la informacién y comunicacioén
8.2.1 TICs en museos

El uso de las TICs se esta transformando en una valiosa
herramienta para los museos tradicionales, debido a que estas
logran impulsar al museo como un mediador social y no soélo
como una institucion que guarda informacion y suele estar
alejada de la sociedad (Castellanos, 2006). Gracias a esto
existen los museos virtuales, los cuales pueden facilitar el
adaquirir la capacidad de localizar, identificar, comprender,
valorar, los datos adquiridos en el aprendizaje para generar
una correcta construccion de conocimiento en el usuario, y @
la vez permite compartirlo con ofras personas (Santibanez,

2006).

Estas nuevas tecnologias han permitido aportar mayor
informacion sobre los objetos y temas de las colecciones como
quioscos, salas de proyeccion o aplicaciones ubicuas; por eso,
museos de historia y arqueologia por medio de la realidad
vitual o aumentada  pueden  reconstruir  espacios
arquitectonicos ya perdidos, y contextualizar objetos v
entornos; también, museos de ciencia y tecnologia han
implementado  simuladores que explican conceptos de
fenomenos naturales (Carreras, 2005).



8.2.2 TICs aplicados en la ensefianza de la astronomia

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion se han
vuelto una de las herramientas fundamentales dentro de
cualquier proceso de ensefanza, esto es debido a que, éstas
le proporcionan al estudiante y profesor mdas caminos para
ensenar y aprender. Ademds, estas tecnologias generan
grandes avances dentro de los ambitos pedagdgicos, gracias
a que permiten al conocimiento manifestarse de formas
personalizadas de acuerdo al contexto. Tambien, al igual que
todas las ciencias, la astronomia evoluciona a la par de la
tecnologia y esto se ha evidenciado mucho en el Ultimo siglo
con la aparicion de las nuevas tecnologias (telescopios,
satf¢lites, etc) que han sido parte fundamental su desarrollo. En
consecuencia, la astronomia estd siendo abarrotada de
informacién por un crecimiento exponencial en el volumen vy
complejidad de datos observacionales y tedricos que se van
generando en todo el mundo (Szalay & Gray 2000), por lo que
se deben utilizar medios de informacion eficientes que permitan
la visualizacion efectiva de todos estos datos, aqui ¢s donde
las TICs toman protagonismo, tfransmitiendo la informacion con
los medios necesarios para su interpretacion.

Con base a lo anterior, més alla del manejo e interpretacion de
datos, las TICs se pueden enfatizar a la visualizacion de estos

datos para hacer llegar estos conocimientos a un rango mas
amplio de individuos en diferentes contextos. Por lo tanto, con
la necesidad de transmitir conocimientos astrondmicos se han
disenado diversos mecanismos de representacion de datos
astrologicos, incluso digitalizacion de medios fisicos que se
utilizan como recurso visual de ejemplificacion de fendmenos
del cosmos, por ejemplo: Simuladores de estrellas, planetarios
virtuales, simulacion de vuelos espaciales y el canal de la NASA.
Adicionalmente, estas tecnologias fueron surgiendo en el siglo
XX con la llegada los computadores modernos que, de hecho,
muchos de estos dispositivos fueron disefados explicitamente
con fines de investigacion astronémico, como se puede
apreciar en la pagina Spinoff (spinoffnasa.gov) de la NASA,
dedicada a mostrar tecnologias en la tierra creadas para
misiones espaciales. De acuerdo a lo anterior, se concluye que
la tecnologia y la astronomia van muy de la mano, lo cual hace
que se evidencie el uso de las TICs contextos astrondmicos.

Como ya se ha aclarado, las TICs han aportado mucho a la
transmision, gestion y visualizacion de conocimientos, 1o que
podria considerar una cabida del concepto en el campo del
aprendizaje. Entonces, se podria decir que “se ha establecido
el paralelismo de que las tecnologias de la informacion han
favorecido el acercamiento al conocimiento hasta llegar @
gestionarlo, y esto ha provocado que hablemos de



tecnologias del aprendizaje y del conocimiento, también
denominadas TACs, que a pesar de ser menos conocidas que
las anteriores, no son por ello menos relevantes” (Maya, 201 3).
Es necesario mencionar el significado del término TACs, esta es
la  abreviacion de tecnologias del aprendizaje vy el
conocimiento, con ¢l nos referimos correcta aplicacion de las
TICs en un entorno educativo. Desde este punto, consideramos
importante las TACs por aporte a la solucion en la
problemdatica de metodologias mencionada al inicio de este
escrito.

Ahora bien, sabiendo que las TICs y la astronomia son un
concepto que van muy ligados el uno del ofro, se pueden
disenar experiencias interactivas en base a las tecnologias de
informaciéon y comunicacion existentes en torno a la temdtica
de la astronomia, en otras palabras, aplicar las TACs en estos
entornos. Por lo tanto, en lugares como el Museo de Ciencia e
Industria en Chicago han recurrido a recursos tecnoldogicos
como pantallas y modelos interactivos para transmitir al usuario
conocimientos a partir de construccion de sus propios
conceptos sobre una temdtica en especifico, una técnica
originaria del constructivismo. Complementando lo anterior, los
TICs y TACs han dejado a un lado el paradigma de ensefianza
tradicional, lo que genera una nueva visidon en los sistemas
educativos emergentes, por lo que se plantean nuevas

metodologias de aprendizaje en base a las nuevas
tecnologias, no solo con el fin de innovar, sino de obtener los
beneficios que puede brindar las tecnologias de la informacion
y de aprendizaje, tales como adaptarse a diferentes
metodologias de aprendizaje, mayores alcances con el uso de
diferentes plataformas (web, movil, streaming), ademas de la
personalizacion de entornos para  desarrollar  espacios
formativos en base tecnologica, por ejemplo, un planetario
intferactivo donde las personas interactuan con los planetas.
Con lo anterior, los TICs y TACs cumplen un papel fundamental
en proporcionar las herramientas tecnoldgicas para otorgar
una experiencia en el usuario que cumpla con sus necesidades.

8.3 Diseiio de experiencias
8.3. 1 Definicién de experiencia de usuario

Segun Archippainen y Tahti (2003) aofirman que una
experiencia de usuario es la manera en gque una persona
inferactua con un producto en condiciones particulares, las
cuales pueden ser afectadas por S factores, el usuario, los
factores sociales, los factores culturales, el contexto de uso vy el
producto. Por eso dependiendo de la manera de como estos
factores actuan esta interaccidon pueden brindar  una
percepcion positiva o negativa de dicho servicio, producto o
entorno (Pascale y Joergo, 2013).



values,
emotions,

expectations,

User Experience

AN

Usability, functions, size,

prior experiences,
physical characeristics,
motor funtions, User
personality,
motivation,
skills,
age, etc.

Social factors

time pressure, pressure of success and
fail, explicit and implicit requirements, etc

Cultural factors

sex, fashion, habits,
norms, language,
symbols, religion, etc.

weight, language,
symbols,
Product aesthetic characteristics,

usefulness, reputation,

adaptivity, mobility, etc.

Context of use
time,
place, accompanying
persons, femperature, etc.

De acuerdo al cuadro anterior, se refiere que durante una
experiencio, el usuario, quien tiene varios aspectos a tomar en
cuenta como los valores, emociones, expectativas o
experiencias previas; y el producto interactian en un contexto
de uso que esta influenciado por factores culturales y sociales
(Archippainen y Tahti, 2003).

En el diseno de una experiencia el protagonista es el usuario
ya que a partir de sus factores como gustos o preferencias, sus
limitaciones fisicas o psicoldgicas, etc. son necesarios para ¢l

desarrollo adecuado de un producto.

8.3.2 Diseiio Centrado en el Usuario (DCU)

También conocido como DCU, es el término que consiste en que
el usuario influye para la elaboracion de un producto, ya que
se deben tomar en cuenta sus necesidades y un proceso de
diseno que centre en ¢l factor cognitivo de la persona y como
clla interactua con el producto (Vero, 201 1). Para desarrollar
un producto centrado en el usuario, se realizan las siguientes
fases metodologicas (Nunez, 2003):



I. Definir a los usuarios

2. Analizar las necesidades de los usuarios (observacion, inves-
tigacion, indagacion del usuario).

3. Disefiar y evaluar el producto

4. Evaluar el proceso (Test de usuario, evaluacion, entrevistas,
encuestas).

Ademads, segun el libro Ambient findability: What we find chan-
ges who we become (2005), hay que tomar en cuenta que
para disefar una experiencia de usuario, el producto debe ser
Util, usable, accesible, creible, deseable, encontrable v que
aporte valor. El DCU, segun Muriel Garreta v Enric Mor (2010),
tiene relacion con una gran variedad de conceptos y discipli-
nas, entre los cuales se encuentran:

Factores humanos: Disciplina que estudia el papel de lo s
humanos en los sistemas persona-ordenador y como estos siste-
mas funcionan con los usuarios, en términos de seguridad y
eficiencia.

Ergonomia: Es la disciplina responsable de entender las inte-
racciones entre los humanos y un artefacto, con el objetivo de

mejorar el bienestar de las personas y el rendimiento de la ma-
qQuina.

Interaccion persona-ordenador (HCD: Es la disciplina que
estudia la interaccion de los humanos con la maqguing, y como
esta puede ayudar a las personas.

Experiencia de usuario (UX): Es el conjunto de aspectos
importantes relacionados con la experiencia, la afectividad, el
significado y el valor entre la interaccion humana-computador.

Usabilidad: Se refiere a la focilidod de uso sobre algun
producto.

Accesibilidad: Concepto relativo en que todas las personas
puedan usar el producto.

Arquitectura de la informacion (IA): Es la disciplina que trabaja
en la organizacion de la informacion y como organizarla de la

manera mas efectiva para el usuario.

Diserio de la interaccion (IxD):- Es el campo de estudio de los
clementos que puede interactuar con un usuario.

Diserio grafico: Son las varias disciplinas centradas en la



comunicacion visual.

Design thinking: Es el proceso creativo de resolucion de
problemas.

Diserio de servicios: Es el campo en la creacion de experiencias
a partir de la combinacion de medios intangibles y tangibles.

Ingenieria Kansei: Es un me¢todo que traduce los sentimientos e
impresiones de las personas en pardmetros para un producto.

En la fase del diseno del prototipo, normalmente son realizados
por expertos que conocen este campo; sin embargo, cuando
pasan a la Ultima fase que es la prueba de usuario, éste logra
tener un alto nivel de participacion, debido a que tiene que
interactuar con esta experiencia propuesta y asi brindar
opiniones o retroalimentaciones que servirdn para la mejora
del prototipo (Saz, 2004).

8.3.3 Participacioén

La participacion es un componente importante para aumentar
la eficiencia de varios aspectos de la experiencia de usuario,
incluso complementa varios temas que se abordan en este
texto. Para comenzar, es preciso definir |la participacion en su

definicion formal, que es la intervencion en un suceso, en un
acto o en una actividad. Ahora bien, cabe destacar que
dejamos de lado el concepto de participacion individual, y
damos paso a una participacion colaborativa, donde el pro-
ceso de aprendizaje se vuelve colectivo. En ese mismo sentido,
para darle un sentido colaborativo entonces se ha de hablar
de varias entidades, en las que en caso del observatorio son
usuarios, dado el caso, el concepto de participacion colabo-
rativa seria la actuacion, interaccion o intervencion entre dife-
rentes personas dentro de un proceso.

Con referencia a lo anterior, la participacion es importante ya
que sin participacion no hay proceso, no hay cambios reales o,
mejor dicho, los cambios siempre serdn el producto de las deci-
siones de ofros y nosotros seremos simples receptores de las
consecuencias de estas decisiones (Marchioni. M, 1999). En
efecto, de acuerdo al estado de participacion actual del
observatorio astrondomico del Valle, podemos decir que la
experiencia actual se ajusta a la descripcion de lo que conlle-
va la ausencia de participacion. Por lo tanto, basado en el
objetivo general de este proyecto, la mision es cambiar ese rol
de espectador que tiene actualmente el usuario, ya que si el
usuario no participa, su conocimiento serd pasivo vy limitado @
los conceptos del emisor de informacion, en este caso, el guia
del observatorio.



Tal como se ha visto, la no participacion puede traer desven-
tajas al proyecto. Ya sabiendo esto, el siguiente paso es enun-
ciar las ventajas y desventajas que puede traer el uso de la
participacion colaborativa dentro del proyecto:

Ventajas

Con métodos activos adecuados de participacion colabora-
tiva, si se aplican convenientemente se podrén apreciar resul-
tados como:

@ Estudio reflexivo y mas formativo.

® Sc pueden apreciar mas los alcances del usuario.

® Posibilidad de mayor comunicacion.

® Estimula ¢l desarrollo de la personalidad en la temdatica.
Desventajas

No obstante existen algunos inconvenientes en los grupos que
participen tales como:

® Lentitud, requiriendo que el proceso tome mucho mds tiempo.

® Conformismo y reduccion de juicios criticos derivados del

deseo de pertenecer al grupo y por tanto de no ser excluido
al expresar ideas opuestas.

@ £l control de la manipulacion del propio grupo y de sus recur-
sOs por parte de unos pPocos.

® Lo reduccion del esfuerzo individual dando lugar a la deno-
minada * holgazaneria'”.

® Difusion de responsabilidades, polarizacion de la toma de
decisiones o desarrollo de un pensamiento grupal.

(Zarate, Hildo, Liliana & Perez, 2004)

Ahora bien, sabiendo que el no tener participacion por parte
de los usuarios afecta negativamente en la experiencia del
observatorio, se hace necesario el uso de esta en forma cola-
borativa dentro de las instalaciones. Sin embargo, la participa-
cion colaborativa tiene sus pros y contras, los cuales deben
tenerse en cuenta al momento de generar el proceso de la
experiencia. Sabiendo esto, la proxima seccion de este escrito
habla sobre Gamification, la cual puede generar experiencias
ligadas a la participacion colaborativa, lo que hace necesa-
ro que tfenga en cuenta las ventajas y desventajas que puede
traer el uso de esta.



8.3.4 Ganmification

Segun Deterdin, Dixon, Khaled y Nacked (201 1), gamification se
refiere al uso de elementos de un juego en contextos no ludicos
como por ejemplo la educacion o el trabajo. Ademads, logra
aprovechar la predisposicion psicoldgica del usuario en parti-
cipar en un juego y motivar a la participacion de las personas
de cambiar su comportamiento (Callego, Villagra, Satorre,
Compan, Molina y Llorens, 2014). Para considerar que se ha
creado un buen sistema de gamification se deben tomar en
cuenta estas tfres preguntas:

¢Que quieres lograr a traves de la gamification?

¢{Que quieres que hagan los jugadores?

¢Quienes son tus jugadores?

(Weber, 2017)

Luego de definir las bases para la creacidon de un sistema
gamificado, se inicia el disefio del juego, ante el cual es reco-
mendable usar la herramienta MDA(Mechanics, Dynamics y Aes-

thetics) ya que logra traducir los componentes principales de
un juego en partes de disenio (reglas, sistema, diversion a

mecanicas, dinamicas y estetico, respectivamente) para asi
facilitar la creacion de este:

Mechanics: Describe los componentes particulares del juego.

Dynamics: Describe las acciones que realiza el jugador en el
juego.

Aesthetics: Describe las respuestas emotivas que le surgen al
jugador mientras interactua con el juego.

(Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004)

Muchos elementos que se usan en la gamification (como los
puntos, logros, niveles, tablas de clasificacion, retos, etc)
pueden afectar la motivacion intrinseca en la persona, ya que
dependiendo de las retroalimentaciones que realiza el sistema
gamificado puede generar una consecuencia negativa o
positiva (Mekler, Brohlmann & Tuch, 2013). Para cllo, el sistema
gamificado requiere de unos factores para que el usuario
pueda generar una motivacion intrinseca a la hora de jugar:

Curiosidad

Reto personal



Entretenimiento

Premio Social

Retroalimentaciones personales del sistema gamificado
Retroalimentaciones sociales del sistema gamificado

(Robinson & Bellotti, 2013)

8.3.5 Motivacioén intrinseca

Segun Richard Ryan y Edward Deci, escritores del texto Instric
and Extrinisic Motivation: Classic Definitions and New Directions
(2000), La motivacion intrinseca es incitar a una persona a
realizar una tarea por motivos personales, y no por factores
externos. Para medir este tipo de motivacion, existe el Intrinsic
Motivation Inventory (IMD) el cual es un mecanismo de medicion
que sirve para evaluar la experiencia que tuvieron los
particioantes a partir de varias variables.

Para realizar la encuesta, los usuarios deben elegir del | (como
el mas bajo) al 7 (como el més alto) sobre qué tan de acuerdo
se siente con las siguientes variables:

Interés:

“‘Disfrute haciendo esta actividad”

‘Describiria esta actividad como muy divertida”
‘Fue entretenida la actividad”

Competencia percibida:

“Siento que soy bueno en esto”

‘Despues de haber tfrabaojado en esta actividad, me
competente”

“Soy muy habilidoso en esto”
Esfuerzo/importancia:
‘Puse mucho esfuerzo en esto”
‘Puse mucha energia en esto”

‘Fue importante para mi hacer bien esta tarea”

siento



Tensién/presién

‘Me senti muy tenso haciendo esta actividad”
‘Estuve ansioso mientras trabajaba en esta tarea”
‘Me senfti presionado haciendo esto”

Eleccion percibida

“Yo hice esta actividad porque queria”

“Senti que tuve varias opciones para hacer en esta actividad”

‘Me senti como si fuese mi propia eleccion haber hecho esta
actividad”

Valor/utilidad
“Yo creo que esta actividad tuvo cierto valor para mi’

‘Me sentiria bien si volviera a realizar esta actividad porque
tiene cierto valor para mi’

"Pienso que es una actividad importante”

Relacién social

“No me senti para nada distante con esta persona’
“Senti que pude confiar en esta persona’
‘Me siento cercano a esta persona’

Para construir el cuestionario M|, se utilizan las variables que se
consideren necesarias y se pueden repetir las veces que se
requiera para la cdlificacion de la motivacion intrinseca del
usuario. Al revisar sus respuestas, se agrupan las puntuaciones
que pertenezcan a la variable y luego se genera un promedio.
Asi es la manera como se mide la motivacion intrinseca, a partir
de un cuestionario con diferentes frases, donde cada una
pertenece a un aspecto que se planea evaluar para un
proyecto (Self-Determination Theory, 201 1).

8.4 Conclusion

A partir de los temas investigados en el marco conceptuadl, se
han encontrado diferentes variables que nos podran servir
para el andlisis del estado de arte y también para la creacion
de nuestro proyecto.



Metodologia museistica
Usuario activo
Aprendizaje por medio de la experiencia

Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
Facil acceso a todo tipo de informacion
Visualizacion de datos
Canales de comunicacion
Automatizacion de tareas

Disefio de experiencias
Participacion individual

Participacion colectiva
Producto 0til
Producto usable
Producto deseable
Producto que aporte valor
Uso de herramientas de juego
Reto personal para el usuario
Retroalimentaciones personales del sistema gamificado
Retroalimentaciones sociales del sistema gamificado



9 Estado de arte
9.1 Smithsonian X3D Explorer

Fecha:
13 de noviembre del 2013

Autores:
Adam Metallo, Jon Blundell, Jon Blundell, Megan Dattorig,
Vincent Rossi

Descripcién:

Es un visor 3D de objetos que existen actualmente dentro del
museo Smithsonian, el objetivo de ellos es llevar estos objetos y
su conocimiento a cualquier persona en el mundo por medio
de representar estos artefactos como modelos digitales en 3D.
El objeto estd liberado a cualquiera, ya que los creadores
tiecnen lo filosofic de poder utilizar esta tecnologia para
nuevas formas de educar.

Caracteristicas técnicas:

Utilizando técnicas avanzadas de escaneo 3D de objetos
obtienen la topografia del mismo para llevarlo a lo digital y
representarlo en la pagina de Smithsonian X 3D Explorer. Luego
de esto, es llevado a su visor 3D en la pagina de 3d.siedu

Resultados:

Actualmente es una pagina con gran cantidad de modelos en
3D, donde se ejecuta la visualizacion de un modelo de algun
objeto, se puede ver informacion sobre ¢ste, y una especie de
tour explicativo de su origen lo que representa.

;Como esto aporta a mi proyecto?:

Estas técnicas de visualizacion pueden ser Utiles para visuali-
zacion no necesariamente de objetos, sino también de fenome-
nos astrondmicos. Por lo tanto, se podrian contemplar distintas
formas de visualizacion, en donde pueda también que el usua-
ro ejecute acciones especificas para obtener informacion
sobre el mismo.

B Only models that have tours

Displaying 1 to 12 of 64

Fuente: https:.//3d.si.edu/



9.2 ABRAKADABRA

Fecha:
30 de noviembre de 2008

Autores:
Maloka

Lugar:
Biblioteca Departamental, Cali, Valle

Descripcion:

Museo interactivo en donde los usuarios aprenden diferentes
temas como astronomia, ciencias naturales o fisica en donde el
cuerpo es el control para estas interacciones.

Caracteristicas técnicas:

Diferentes instalaciones interactivas en donde el usuario debe
realizar diferentes tareas para que pueda surgir alguna
reaccion y a partir de esta genera conocimiento.

Resultados:

Uno de los museos interactivos mas conocidos en la biblioteca
departamental en donde varios estudiantes lo visitan para
aprender diferentes temas que este puede brindar.

¢;Como esto aporta a mi proyecto?:

Involucrar al usuario en la experiencia como si fuese parte de
clla ya que estas instalaciones invitan a la alta participacion
por parte de ellos y asi puede ser beneficioso para los proce-
sos de aprendizaje, y ademds puede influir en una experiencia
positiva y memorable.

Fuente: http//www.eltiempo.com/contenido/colombia/cali/IMAGEN/IMACEN- 16 139869-2.ipg



9.3 Bascula interplanetaria

Fecha:
diciembre del 2015

Autores:
Eduardo Moriana, Guillermo Casado, Ismael Garcia y Arteria
Logistica SL

Lugar:
Museo nacional de la ciencia y la tecnologia (MUNCYT),
Alcobendas. Espanai.

Descripcion:

Los usuarios al entrar a la bdasculg, la pantalla los invitard o
pulsar el botén rojo para empezar con la interaccion, en
donde se mostrard su peso en cada planeta del sistema solar.
Ademas, las personas podrdan realizar una simulacion de un
cohete despegando, a desde un planeta que la instalacion
escoge de manera aleatorio, asi los usuarios entenderdan las
diferencias de peso en los planetas y la cantidad de energia
que requiere el cohete para despegar.

Caracteristicas técnicas:
Uso de una bdascula industrial integrada con un botdn, un

display que visualiza la masa del usuario, una pantalla donde
muestra el peso en cada planeta y la simulacion de despegue
del cohete. Ademads, que tiene un sistema de iluminacion @
partir de tiras de red ARGB, que varian de color y animaciones
en la bascula.

Resultados:

Ahora es una instalacion permanente en el museo la cudl
pretende que las personas se acerquen a ello, y asi aprendan
mas sobre las diferencias entre peso y masa a traves del juego
y la experiencia de usuario.

;Como esto aporta a mi proyecto?:

Esta instalacion interactiva sirve como buena  referencia
debido a la forma de visualizacion de objetos ya que brindan
una interfaz amigable hacia el publico.

Fuente: http://edumo.net/wp/bascula-interplanetaria-en-muncyt/



9.4 The VR Transporter

Fecha:
abril del 2017

Autores:
Smithsonian, National Air and Space Museum

Lugar:
Washington D.C, Estados Unidos

Descripcién:

A traves de un viagje en la realidad virtual y en el VR
Transporter, los usuarios podrdn tener una aventura inmersiva
que podrdan apreciar una experiencia peligrosa y divertida
como astronautas, viviendo y trabajando en el espacio.

Caracteristicas técnicas:

Es una cabina en donde hay 4 sillas con sus cinturones de
seguridad vy sus gafas Oculus Rift v2. Estas sillas estan puestas
en una plataforma movible, que reaccionard dependiendo de
lo que suceda en el simulador.

Resultados:
Una instalacion inmersiva para los usuarios que quieran

conocer mdas sobre el espacio y el estilo de vida de un
astronauto, en el museo mas importante de Estados Unidos con
la tematica de la astronomia y la aviacion.

;Como esto aporta a mi proyecto?:

A pesar que es una instalacion con realidad aumentada, nos
llomo la atencidon el concepto de una aventura espacial
colectivo, ya que las personas al tener puestas las gafas,
podian ver igualmente a su companero en forma virtual.
Ademas, es muy creativa la idea de que los usuarios tienen un
reto el cual es “arriesgar sus vidas” explorando, el espacio
usando el VR Transporter.

) TR

Fuente: https://13apg3bncl820596k2d | ydn | -wpengine.netdna-ssl.com/wp-content/uploads/20 | 7/04/Pulseworks-NASM-VR_07-8 10x540.jpg



9.5 Sky map

Fecha:
2009

Autores:
Google

Lugar:
Washington D.C, Estados Unidos

Descripcién:

Es una app en donde el usuario puede usar el dispositivo movil
para observar las constelaciones que estan ubicadas a
“tiempo real” alrededor de la persona. Da la sensacion de que
puede ver la galaxia a traves de un celular.

Caracteristicas técnicas:

Es una app movil en donde usa el giroscopio del celular para
generar una mejor simulacion sobre las posiciones de los
diferentes objetos astrondmicos.

Resultados:
Una app reconocida que brinda a los usuarios una simulacion
de observacion como si usaran un telescopio.

¢;Como esto aporta a mi proyecto?:

Esto aporta de las diferentes herramientas tecnoldgicas que
podemos usar para crear un producto que sirva como una
alternativa al telescopio cuando este no se encuentre disponi-
ble. Ademdas que nos da ideas de como hacer que el usuario
interactie de una manera mas dindmica frente a un dispositivo
movil.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=nAZm7/cBOSDO



9.6 Andlisis del Estado de arte

Podemos concluir que realizamos una relacion de todas las
variables encontradas en el marco tedrico con los productos
encontrados en nuestro estado de arte, debido a que quere-
mos analizar cudles caracteristicas tienen los productos. Nos
percatamos que hay ciertas variables que tienen en comun,
como que ¢l producto es usable, Util o deseable y es necesa-
rio tomarlas en cuenta para el desarrollo de nuestra experien-
cia. Tambien hay otras que todos los productos comparten,
como que el guia pasa a estar en segundo plano, en la que se
podria disefiar algo diferente a ello. Ademas de esto, nos dimos
cuenta hay ciertas variables que ninguna o pocas de las
instalaciones cumplen, como el hecho de que no es una expe-
riencia colaborativa, un reto personal para el usuario o el uso
de herramientas de juegos, las cuales nos serviran para ¢l
desarrollo de una experiencia diferente que podrd beneficiar
mas al publico del observatorio.

Nombre

Smithsonian
X 3D

Explorer

ABRAKADABRA

Usuario activo

Aprendizaje por
medio de la
experiencia

Facil acceso a
todo tipo de
informacion

Visualizacién de
datos

Canales de
comunicacion

Automatizacion
de tareas

Participacion
individual

Participacion
colectiva

Producto util

Producto usable

Producto
deseable

Preducto que
aporte valor

Uso de
herramientas de
juego

Reto personal
pcra el usuario

Retroalimentacio
nes personales
del producto

Retrodlimentacio
nes sociales del
producto




10. Trabajo de campo

10.1 Entrevista a expertos

A partir de entrevistas dirigidas a  expertos los temas
abarcados en este proyecto, buscamos obtener informacion
que Nnos sirva para conocer mas acerca de los conceptos del
marco feorico.

10.1.1 Experto en gamification

Obijetivos:
Obtener informacion sobre coémo se podria  aplicar
concepto de gamification dentro del proyecto

el

Conocer las diferentes herramientas que se han usado en la
gamification

Conocer qué recursos tecnoldgicos se han usado en un sistema
gamificado

Usuario a entrevistar:

Felipe Vergara, profesor de la Universidad Icesi. Lo elegimos ya
que fiene un amplio conocimiento en el campo del uso de
herramientas de juegos en contextos no ludicos, y nos podria
dar pautas o dar a conocer maneras de coémo desarrollar un

sistema gamificado.

Herramientas de apoyo:
Crabadora de audio

Tiempo estimado:
30 minutos

Descripcion:

La entrevista serd  semiestructurada e individual, la cual
consiste  en realizar preguntas que fueron previomente
preparadas, pero al mismo tiempo estd abierta a preguntas
espontaneas. Ademds, serd de manera presencial en la
Universidad Icesi.

Resultados:

Felipe Vergara (2017) explica que un producto se considera
gamificado es cuando se aplican las reglas bdasicas de los
juegos, por ejemplo: la tabla de posiciones, puntos, trofeos, etc;
estos son los mas basicos que usan muchos productos que se
usan para enganchar al usuario.

También destaca que con solo una de estas reglas basta en
que el producto se considere gamificado; sin embargo, nos
recomienda que es mejor investigar otros tipos de herramientas



a parte de las anteriormente nombradas, porque esas no
necesariamente se consideran las mas recomendadas. En otras
palabras, hay que investigar cudles son las mas Utiles para un
producto y asi funcione de una manera eficaz.

Felipe (2017) ademdas nos brindd como un ejemplo enfocado
en el campo de la astronomia es el que existan planetas

desblogueables cuando el usuario finalice algun nivel o tarea.

Este ejemplo es debido a que nos queria explicar de que un
sistema  gamificado también valido cuando hace que el
usuario, juegue, explore y aprende a la vez, algo que nos
enfatizd como importante para nuestro proyecto.

El concepto de herramientas colaborativas para un sistema
gamificado es muy subjetivo ya que los puntos se considera
algo competitivo ya que es el primero que logra obtener la
puntuacion  maxima. Nos explicaba (2017) que algo
colaborativo es cuando todos participan mutuamente para
obtener una recompensa mutua o para lograr crear algo
juntos.

Por uUltimo nos brind¢ diferentes sistemas gamificados que ¢l

conoce para que podamos analizarlos posteriormente (2017).

Uno de esos es un software que les ensefa a ingenieros
aeroespaciales a partir de misiones como testear motores de

aviones o construir pequeiios reactores a partir de diferentes
objetos. Otro es Busuu, otra plataforma para aprender idiomas.
Tambiéen nos comentaba que (2017) que hay uno que
popularizd la gamificacion el cual fue Foursquare. Ademas
comentd que algunos juegos que existieron en un tiempo en
facebook como “Who has the biggest brain’, aungue se
consideran juegos, tenian el objetivo tambien de aprender,
otros juegos como ‘Geo Challenge” o “Song Pop” cuyas
mecdnicas repetitiva lograba generar un aprendizaje en el
usuario. Por Ultimo, nos comentd que hasta empresas usan la
gamification como restaurantes o almacenes de venta como la
4 los cuales tienen un sistema de puntos para las personas.

Conclusiones:
Las herramientas que se usan en un sistema gamificado tienen
una razon importante en su uso.

Si el sistema gamificado es colaborativo, debe generar una
participacion grupal cuyos premios sean para todos.

Es recomendable que en nuestro proyecto el usuario a la vez
explore, juegue y aprenda.



10.1.2 Experto en percepcioén y cognicién

Obijetivos

Conocer los factores que influyen en el interés de las personas.

Usuario a entrevistar:

Oscar Samboni Caicedo, profesor de la universidad Icesi. Lo
elegimos gracias a que ¢l posee un amplio conocimiento sobre
psicologia humanag, especificamente, sobre el interés y como
este puede actuar dependiendo de lo que ocurre a su
alrededor. Por lo tanto, esperamos que nos pueda brindar
informacion acerca de este concepto, y nos guie acerca de lo
que debemos que hacer cuando @ realicemos  las
investigaciones en el Observatorio Astronomico del Valle.

Herramientas de apoyo:
Grabadora de audio

Tiempo estimado:
30 minutos

Descripcién:

La entrevista serd individual semiestructurada en donde se
realizardn preguntas que fueron preparadas previamente, pero
abierta a preguntas espontdneas si se da el caso.

Serd de manera presencial en la universidad Icesi. Lo elegimos
gracias a sus amplios conocimientos en ¢l campo de la
psicologia de las personas.

Resultados:

Una de las cosas que mas resalta Samboni (2017) es el
indagar sobre cudl es el sentido de ir al observatorio y por
qué es importante ir a ¢ste. Lo anterior se pregunta porqué son
determinantes en el objetivo de los contenidos a tratar, ya que,
cuando se sabe a queé va a la gente al sitio y sus objetivos
con ¢l se pueden generar las variables de observacion.

Samboni (2017) nos senald que teniamos que analizar el
contenido mds adecuado para los usuario, porque de eso
depende la atencion de ellos. Sin embargo, no solo la
identificacion de las temdaticas a dar, sino estructurarlas los
para generar un interés constante de la persona. Desde este
punto dio a conocer que existen distintos tipos de atencion, y
que el saber cudl es la que se pretende abarcar es de
importancia en el desarrollo de la estructuracion del contenido.
Por ejemplo, hacer una programacion de los contenidos
temdticos, vy que cada dia haya una tema de astronomia
diferente a exponer para mantener en la gente un interés
constante, y por consiguiente la atencion aumenta.



Otro punto al que Samboni (2017) hizo énfasis es en el jugar
con la expectativa del usuario, en donde considera importante
el ofrecer a las personas una temdatica a ver y asi incentivarlos
a ir al observatorio. Por lo tanto, para esto se usa la
estructuracion del contenido que se habld anteriormente, con
unas tematicas fijas ya el usuario puede tener una nocidon de
lo que se veria y por ende decidird si le motiva ir al
observatorio o no.

Luego del andlisis y estructuracion, Oscar nos proporciond
unos pardmetros que son ideales para mantener un nivel alto
de enganche en las personas. Comienza por el hacer que las
personas indaguen sobre situaciones de la temdtica vy
propongan soluciones respecto a esta, ya que esto hace que
la person a se sienta involucrado con la sesion, lo que trae
beneficios como enganchar a la persona y hacer que aprenda
mas sobre la tematica.

Al realizar las debidas observaciones Samboni (2017)
recomienda una caracterizacion de la poblacion para saber
que tipo de informacion seria mas relevante para las personas
que acuden a este sitio. Por lo tanto, se deben catalogar los
distintos tipos de personas que podrian ir al observatorio, con
el propodsito de saber que tipo de experiencia ofrecerles. Al
final, cuando ya se analicen las variables de publico e

informacion, ya se podria hacer una propuesta.

Conclusiones:
Analizar el por qué la gente va al observatorio.

Estructurar la informacion que se brindard.
Jugar con la expectativa del usuario.

Enganchar a la gente haciendo que se involucre con la
tematica.

Seleccionar informacion relevante para el publico.

10.1.3 Coordinador del Observatorio

Obijetivos:

Conocer cudles son temas mds usados en el campo de la
astronomia, en el observatorio.

Saber cudles son los recursos tecnoldgicos disponibles que
tienen en el Observatorio Astronémico del Valle.

Usuario a entrevistar:
Diego Castano, coordinador del Observatorio Astronomico del

Valle. Este sujeto es importante porque nos daria los



tendra  la

sobre ¢l
experiencia de usuario que proponemos en este proyecto, y
también nos informard acerca de los limites tecnoldgicos que
tiene el observatorio que deberemos tomar en cuenta cuando
desarrollemos la experiencia.

parametros enfoque tematico que

Herramientas de apoyo:
Grabadora de audio

Tiempo estimado:
30 minutos

Descripcién:

La entrevista serd individual semiestructurada en donde se rea-
lizarGn preguntas que fueron preparadas previamente, pero
abierta a preguntas esponténeas si se da el caso. Ademds
serd de manera presencial en el Observatorio Astronémico del
Valle.

Resultados:

En esta entrevista se aclararon muchas dudas que teniamos a
cerca del publico o del funcionamiento del observatorio
cuando el clima les favorece y cuando ocurre lo contrario.
Diego nos comentaba (2017) que el publico estudiantil se
encuentra solamente en las mananas las cuales se llaman visi-

tas guiadas, que son cuando colegios o instituciones tienen
contacto con la biblioteca para visitarla y que los nifos
conozcan diferentes espacios de esta. Generalmente escogen
el observatorio en estas visitas y en ocasiones el profesor va
previamente para informarles sobre el tema que estén viendo
para asi desarrollar talleres, los cuales son manualidades que
ayudan a reforzar el concepto aprendido.

En la noche, el observatorio tiene un horario de 6pm a 9pm en
que es solamente de observacion (usar el telescopio para ver
las estrellas, planetas o la luna) y el publico normalmente llega
alas 6 o /7 de la noche para que luego se comience a dar una
pequena infroduccidn a partir de una observacion a simple
vista y una exposicion acerca de lo que van a observar en
el telescopio para luego pasar a este y asi observar las dife-
rentes estrellas o planetas.

También nos comenta (2017) que cuando no hay observacion
debido al climg, se realiza una atencion al publico en donde
se les explican a las personas la situacion de por qué no hay
observacion pero si tienen dudas de algo referente a la astro-
nomig, ellos con gusto las atenderan generando asi un didglogo
que puede durar de 30 minutos a | hora. Diego dice que es
muy frecuente de que no haya observacion y que los didlogos
nombrados anteriormente son poco comunes, ya que cllos al



recibir la noticia terminan yéndose a la casa.

Diego nos afirma (2017) que en promedio asisten entre 20 a
25 personas, pero los dias viernes y sédbado son los més concu-
rridos y los lunes, martes y mi¢rcoles son los menos concurridos.
Ademds que el publico que tratan es familiar, es decir, padres
con sus hijos tanto adolescentes como nifos.

En lo parte de recursos tecnologicos, tienen temporalmente un
televisor (en realidad son 2 pero uno de esos se encuentra
averiado), un computador para proyectar en el televisor dife-
rentes videos, presentaciones de powerpoint o presentar algun
programa y también los telescopios para hacer las observa-
ciones. Tambien tienen la capacidad de pedir prestado a la
biblioteca un videobeam para proyectarlo en al pared en el
salén que tiene el observatorio.

Conclusiones:
El observatorio frecuentemente no puede brindar la observa-
cion a sus clientes.

Cuando se puede realizar la observacion, ellos tienen una
estructura bdasica acerca de lo que deben realizar en la
sesion.

Los recursos tecnoldgicos que tiene el observatorio son pocos.
El publico que suele asistir al observatorio en cada noche es
familiar y suelen ser entre 20 a 25 personas.

10.2 Actividades en el observatorio
10.2.1 Fly on the wall

Definicién:
Iremos a 2 sesiones del Observatorio Astrondmico del Valle, es
decir, cuando se encuentra disponible la observacion vy
cuando no.

Obijetivo:

Conocer en detalle todo lo que sucede durante las sesiones
que brinda el observatorio para un posterior andlisis de ello
con el objetivo de identificar qué es lo que afecta con la
experiencia de las personas.

Muestra/poblacion:
Cuias vy visitantes del observatorio.

Variables de observacion:
Estructura que ocurre durante una sesion en el observatorio



Resultados (sesién con observacion):

Llegamos a las 6:05 pm al observatorio para analizar el antes.
Nos dimos cuenta que en ese momento solo asistian 2 visitantes,
y qQue mientras esperaban el guia colocaba musica con
volumen bajo para ambientar el lugar. Ademds, luego de un
momento, cuando se oscurecio un poco el cielo, alrededor de
las 6:10 uno de los encargados instald un telescopio en ¢l
balcon para que pudieramos ver algunas estrellas y también
algunos objetos reconocidos en Cali, por ejemplo, la estrella de
Siloé. Después, luego de un breve lapso de tiempo llegaron un
padre vy su hija y mientras esperabamos a que llegara Diego, el
encargado de preparar el telescopio para la observacion. El
guia dialogaba con las personas sobre pequenas historias
que le ha pasado en el observatorio y otfros temas de
discusion como los aliens o la existencia de Dios en el cosmos.
A las 6:45pm llegd Diego e inmediatamente se dirigid al
telescopio para prepararlo, ¢l nos comentaba de que
normalmente la sesion empieza a las 7/ porque es cuando el
cielo se encuentra méas oscuro.

Luego las 7:02 comienza la observacion como tal, ya que nos
invita a ir hacia el balcon que se encuentra arriba del salon
para comenzar con la introduccion de la sesion. Diego
comenzd hablar sobre los puntos cardinales y también de la
rotacion de los planetas. A las 7:0/pm llegd otra familia

compuesta por 4 participantes, y justo entonces Diego
comenzd hablar sobre las estrellas, para explicar algunas
constelaciones usaba como herramienta un |aser para senalar
dicha estrella y asi el publico enfienda a qué constelacion o
estrella se refiere. A las 7:1/7 comienza hablar sobre el planeta
Saturno, ya que en esa noche se podia apreciar con facilidad
en el telescopio, entonces utilizd el [aser su ubicacion.

A las 7:27 termina la introduccion y Diego explica que
normalmente se le cobran a las personas 4000 los adultos vy
3000 los nifos, sin embargo esa noche no lo hizo porque
aunque a simple vista parece un cielo despejado, habia una
pequeia capa de nube que no deja ver mdas objetos
astronémicos, pero igualmente se podrd apreciar el planeta
Saturno, por lo que nos permitid apreciarlo. Ademds, para usar
el telescopio era necesario hacer una fila organizada por
grupos familiares, por ende, todos se organizaron y cada
grupo familiar se demord en promedio 6 minutos para que
todos los intfegrantes usaran el telescopio y pudieran observar
a saturno.

La sesion finaliza a las 7:48 pm cuando el instructor les
agradece a todos por haber ido al observatorio, y también
pidi6d disculpas porque no se pudieron observar mas objetos,
luego de eso las personas se retiraron del lugar.



Conclusiones:

Cracias a este fly on the wall, nos dimos cuenta que a los
usuarios que asisten al observatorio, se encuentran satisfecho
con la experiencia que les brindan y que la observacion lo
consideran como lo mds importante de esta.

Fuente: http://2.bp.blogspotcom/-RVAvQJ T hf3k/Top-_45i7 mI/AAAAAAAAAVU/-cSWCOFVYEU/s | 600/CUPULA+DEL+OBSERVATORIO+ASTRONOMICO.JPG

Resultados (sesién sin observacion)

Lliegamos al observatorio a las 6:30 pm para analizar el antes,
durante y despues en el observatorio cuando el clima no les
favorece. Estuvimos en el saldn y nos dimos cuenta que algunas
personas llamaban al lugar para preguntar si se podia usar el
telescopio, pero el instructor les decia que no debido a que
habian muchas nubes impidiendo la observacion. El instructor
nos comentd que muy temprano (antes de que abran el
observatorio) una madre vy su hija se acercaron a preguntar si
iba haber observacion, pero ellos les dijeron que no y se
retiraron del lugar. A las 800 pm nos retiramos junto a los
instructores debido a que nadie llegd al observatorio para al
menos realizar un didlogo con Diego, como algunas veces ha
sucedido.

Conclusiones:

Nos dimos cuenta que no tienen un plan de contingencia
eficaz cuando no hay observacion, ya que la gente
inmediatamente se retira del lugar al saber que no podran usar
el telescopio.



10.2.2 Andlisis hacia los usuarios

Objetivo:
Pretendemos comprender lo que realmente quieren las
personas a partir de sus expectativas, para asi saber queé es lo

que necesita el observatorio para cumplirlas.

Muestra y poblacién:
Visitantes del observatorio.

Localizacioén:
Observatorio Astronomico del Valle

Descripcion:

Esta investigacion de campo modificard levemente las 3 fases
de una sesion que se realizan en el observatorio, se modificard:
el antes, durante y despues. Con lo anterior podemos obtener

tienen en todas las etapas de la sesion. Para ello, realizaremos
breves encuestas en estas etapas, con el objetivo de adquirir
informacion relevante de la persona en el momento adecuado.

Etapa del antes:
Analizaremos el publico que suele asistir a este sitio y cudles
son sus expectativas al llegar

Variables a analizar:

Expectativas

Edad

Opinion sobre el acceso al observatorio

Tipo de grupo social asistente (si viene acompanado)
Conocimiento de la existencia del observatorio
Modelo de celular

: . L Resultados:
datos sobre las expectativas, las emociones y opiniones que
Antes
# Edad "'C?;?n‘::;'en Expectativas Enterarse de la existencia del ocbservatorio Acceso al observatorio (escaleras) Celular
1 18-29 Amigos Disfrutar de ver los objetos celestes Pagina web e instagram de la biblioteca |Se puede mejorar la sefialética, pues al principio nos perdimos| Iphone SE
i 30-59 Familia Poder cbservar la luna por medio del profesor de astronomia un poco incébmodas Otro
3 18-29 Amigos Ver las estrellas Un amigo Mo tengo ningln inconveniente con las escaleras Samsung
4 18-29 Amigos |Observar por primera vez los cuerpos del cosmos|por medio del profesor de universidad libre Son seguras y bien sefializadas ASUS Zenfone Laser 3|
5 13-17 Familia Poder mirar la luna por mi mama todo bien samsung j7 2015




Etapa del durante:
Preguntaremos a las personas varias caracteristicas en torno a
la experiencia, las opiniones de la informacion recibida, su nivel
emocional, y que le desagrado de esa parte de la experiencia.

Variables a analizar:

Opinidn de la introduccion
Nivel emocional de la persona
Qué no gusta de la experiencia

Resultados:
Durante
‘Qué opina de la :Como te sentiste ; ;

# Cointroc': uccion ‘ durante la ¢Que _no te gusjt? fie exta

recibida introduccion? i ——
1 Muy buena Feliz, divertido Me gusto todo
2 Muy buena Feliz Nada
3 Muy buena Feliz, divertido Estoy completamente satisfecha
4 Muy buena Feliz Todo me gustd
5 Muy buena Feliz Nada




Etapa del después:
En esta etapa se evaluaran los distintos aspectos de la
experiencia del usuario

Variables a analizar:

Nivel emocional de la experiencia en general

Porcentaje de personas que regresarian al lugar

Nuevos conocimientos aprendidos

Porcentaje de personas que recomendarian la experiencia

Resultados:
Después

:Qué te parecio , : : Recomendarias
# 20! p . Volverias ¢Aprendiste algo nuevo? N N

la experiencia esta experiencia?
1 Feliz,divertido Si Los impactos de los objetos en la superficie de los planetas|100% recomendado
2 Feliz Si Si, fue espectacular visualizar la luna y jupiter Si
3 Feliz,divertido Si Los impactos de los objetos en la superficie de los planetas Por supuesto
4 Feliz Si Si Si
3 Divertido Si Si Si




Variables a analizar:

Expectativas

Edad

Opinidn sobre el acceso al observatorio

Sesién sin observacién:

Tipo de grupo social asistente (si viene acompanado)
Conocimiento de la existencia del observatorio
Modelo de celular

Resultados:
Encuesta (sin observacion)
¢Con quién . . . . .
# Edad vino? Expectativas Enterarse de la existencia del observatorio| Acceso al observatorio (escaleras) Celular
. Ver muchas estrellas claramente, al igual que la luna y otros .
1 18-29 Amigos »8liguald Y Folleto "saberes" Suave Galaxy J7 Prime
astros
2 30-59 Familia Conocimiento y observacion de los cuerpos celestes Internet, voz a voz Falta un poco de sefializacion Galaxy J2 Prime
Esta un poco oculto el acceso
desde el 1 piso, no esté

- Conocer las actividades que realiza y considerar la opcién de , . e sefializado el ingreso a la escalera ..

3 30-59 Familia . 4 Y o P Pagina web de la biblioteca & , . Samsung mini J1
participar de ellas de manera periédica correctoy me perdi con mi
familia la primera vez que
vinimos
Esta bien, se dificulta un poco el
4 30-59 Solo Conocer las estrellas, ver el firmamento Ya conocia acceso a nifios pequefios y Moto G4 Plus
discapacitados

- Conocer y ampliar mi informacion respecto al espacio e incentivar ., ey w e s

5 30-59 Familia yemp L P p’ Boletin mensual de la biblioteca Falta sefializacion Moto G4
a mis hijos al gusto por la astronomia

6 30-59 Familia Conocer mas de astronomia y encaminar a mi hijo en el tema por la pagina Féaciles para el acceso Galaxy J7 Prime

.- . . .. - . Galaxy J5, Moto
7 18-29 Familia Que sigan haciendo estas actividades Periddico el Pais Excelente WG4‘

L Muy entusiasmada en aprender y realizar los talleres con los - " N .
8 30-59 Familia nifios Biblioteca y el museo "Abrakadabra Seguras, no le vi el problema Lenovo
9 18-29 Solo una experiencia Unica por internet nada de qué preocuparse Smarphone

. L. L .. o esta bien, deberian divulgar mas
10 18-29 Solo Fomentar la divulgacion de la ciencia y el arte visitas a la biblioteca L gat . Samsung
las jornadas de observacion




Conclusiones:

Los usuarios que asisten al observatorio normalmente son
grupos familiares y de amigos, quienes tienen como objetivo
principal usar el telescopio para la observacion ya que
consideran que este es una experiencia unica para ellos. Por
eso lo recomendable para suplir esa necesidad del telescopio
cuando este no se encuentre disponible, hay que simularlo y asi
los usuarios les encantard esa experiencia como en los
momentos que hay observacion.



I 1. Determinantes

1 1.1 Determinantes tedricas

Insight:

Transmitir conocimiento requiere la metodologia de ensefanza
adecuada, y el constructivismo en contextos museisticos es ¢l
mdas adecuado.

Determinante:

El producto debe usar la metodologia constructivista para su
ensenanza a las personas que asisten al observatorio:

De las diferentes metodologias de aprendizaje que analizamos, el
constructivismo hace que el aprendizaje sea mas dinamico y asimilable

para la persona.

Insight:

Los fendmenos astrondmicos tienen una variedad de datos que
la gente asimilar con mayor facilidad con un método de
visualizacion adecuado.

Determinante:

El producto debe dar visualizacidon de datos para la
explicacion de diferentes fendmenos astrondmicos:

En la astronomia es fundamental la parte visual para poder interpretar

fenomenos astronomicos, la teoria no es suficiente. Por lo tanto, se hace

necesario aplicar las TICs de forma eficiente para poder visualizar la

magnitud de los datos que se dan y entender estos fendémenos.

I 1.2 Determinantes técnicas

Insight:

Se necesita un plan de contingencia eficaz de atencidon al
publico en cualquier caso que no se pueda dar uso al
telescopio.

Determinante:

El producto debe servir como una adecuada alternativa frente
al telescopio que usa el observatorio:

Al no tener un plan de contingencia eficaz en el Observatorio se presentan
unos altos indices de desercion de la poblacion respecto a la experiencia
debido a que van casi exclusivamente a utilizar el telescopio, por lo que se
necesita tener un ‘plan B” para estos casos en los que no esté disponible.

Insight:

Basado en las referencias, la explicacion de diferentes
fendmenos astrondmicos hacia el publico, se requiere dar
prioridad a visualizar cuerpos astrondmicos.

Determinante:

El producto debe contener en si algo que permita visualizar los
cuerpos astronomicos:

El campo de la astronomia es totalmente visual debido a todos los



| 1.3 Determinantes usuario-contexto

Insight:

El publico que suele ir al observatorio es familiar, es decir,
menores de edad y adultos para conocer temas referentes a la
astronomia.

Determinante:

El producto debe brindar una interfaz intuitiva:

El publico que asiste al observatorio es muy variado, entre menores de

edad y adultos.

Insight:

La experiencia se vuelve mas enriquecedora si siente que hace
parte de los conocimientos.

Determinante:

La propuesta debe hacer que el usuario se vincule con la
temdtica:

Al hacer que las personas se involucren con los temas propuestos se sentiran

mas atraidas por la experiencia.

Insight:
La experiencia debe motivar la participacion de los usuarios.

Determinante:
El producto debe generar una motivaciéon intrinseca a los
usuarios:

Asi los usuarios realizaran diferentes actividades que brindaremos ya que

surge a partir de ellos y no de factores externos.



2. Propuestas

12.1 Simulador de fenémenos:

Cuando abren la puerta, observardn una instalacion en donde
hay un ftelevisor el cual las personas podran observar
diferentes fendmenos astrondmicos que el guia estard
explicando. El guia podrd usar esta instalacion a traves de
una appP que serd un inventario el cual podrd seleccionar los
objetos que necesita para la clase las veces que quiera.




12.2 Juego espacial

Los usuarios se encuentran con un ‘juego de mesa” escala 3: 1
aproximadamente, donde serdn invitados a participar y
competir en grupos. El juego estard ambientado en un
planetario, donde cada grupo tiene la etiqueta de una
constelacion la cual debe cumplir una serie de tareas
manifestadas en tarjetas, las cuales tienen datos de temas
astronémicos, donde la gente tiene que usar estas tarjetas
para resolver problemas de astronomia, cuyos conocimientos
de los panfletos de las escaleras les seran Utiles para obtener
ventajas en el juego. Después de una serie de eventos en el
juego, eventualmente un grupo tendrd que ir una ‘nave
espacial” para cumplir una mision interactiva, si el grupo es
capaz de cumplir con la mision avanzard en el juego, sino serd
penalizado, retrasando su posicionamiento del juego. Al final
un grupo ganard y se les dard un recuerdo del observatorio
(folleto, tarieta especial, certificado de victoria).




12.3 Explorador AR

Cuando los usuarios entran al salon, el guia los invitard a un
recorrido el cual tiene como objetivo conocer los misterios del
espacio. En el salon estard dispersos diferentes targets en
donde los usuarios podréan usar una app para visualizar los
diferentes objetos. El guia decide escoger el camino para el
tema que Quiere ensear en esa sesion, ademds como
complemento si el guia quiere explicar algun fendémeno entre 2
objetos, puede juntar los targets para asi crear ese suceso y el
publico pueda observar y aprender.
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12.4 Andlisis

De acuerdo a este andlisis, concluimos que usaremos pequeias
caracteristicas de estas propuestas para asi generar la que
consideramos como la definitiva en este proyecto.

Propuesta | Propuesta 2

El producto debe usar la metodologia
constructivista para su ensefianza a las
personas que asisten al observatorio

El producto debe dar visualizacion de
datos para la explicacion de diferentes
fendmenos astronémicos

El producto debe contener en si algo

que permita visualizar los cuerpos
astronomicos

El producto debe contener en si algo
que permita visualizar los cuerpos
astronomicos

El producto debe brindar una interfaz
intuitiva

El producto debe servir como una
adecuada alternativa frente al telescopio
que usa el observatorio:

El producto debe Debe generar una
motivacion infrinseca a los usuarios

Propuesta 3




1 3. Propuesta definitiva

PROYECTO
ASTRAL

Simulador espacial en Realidad Virtual

En la experiencia se le brindard a los usuarios un vidje espacial hard uso de un dispositivo HTC vive y estard moviendo la nave
en donde el guia los invitard a que se elija un rol especial para hacia la direccion que le brindardn los de la base planetaria.
la aventura:

-Tripulantes astronautas (minimo | persona): Las personas que
-Capitan de la nave astronauta (1 persona): una persona posean un dispositivo movil con capacidad de reproducir rea-




lidad virtual, estaran dentro de la nave observando lo que
puede ver el capitan y tendrdan el rol de asistir al capitan en
SUS misiones.

-Base control (minimo | persona): Ellos podran observar en una
pantalla aparte la observacion de los cosmos junto al piloto y
los tripulantes.

Cuando llegan al objetivo indicado, el guia explicara con
mayor detalle sobre este planeta/constelacion para que los
usuarios aprendan. Ademas durante la experiencia, los usuarios
podrdan observar datos interesantes sobre el destino para que
se complemente aun mdas lo que el guia estd ensefando.

Tripulantes Base control

HTC Vive Cardboard Pantalla



1 4. Pruebas de usuario 1

Variables a medir:

Participacion de las personas durante la actividad de la
exploracion por el espacio.

Gusto por rol.

Descripcion:

Las interacciones que realizaremos tendrdn lugar en un salon
Con un grupo pequeno de personas que se sientan atraidas
por el tema de la astronomia. La actividad tendrd una dura-
cion de 3 rondas. El salon estard con las luces apagadas y
ambientado con musica de fondo mientras las personas estan
llegando. Cuando ya todos los jugadores estén listos, comen-
zard la interaccion planteada. Primero, se les dard una breve
infroduccion a los usuarios, informandoles que se tratard sobre
un pequeno vidje espacial en donde deberdn escoger solo
uno de los siguientes roles:

El piloto astronauta (una persona): Conduce la nave.

Crupo ftripulante astronauta (fres personas): Dicen a donde
qQuieren ir.

Crupo base control (dos personas): Indican a déonde deben ir.




Cuando terminen de elegir el rol, se les pedird a los astronautas
que miren hacia una pared para vendarle los ojos. En ese
momento, dispersaremos los planetas en el suelo, los cuales
podran ser elegidos por el grupo tripulante para ser dirigidos
por el grupo base de control mientras tienen los ojos vendados.
Cuando esté todo listo, se le explicard las funciones de cada
rol a los usuarios, y asi, cuando todos ya entienden la mecani-
cq, se procederd a realizar la dindmica.

Cuando los tripulantes y el piloto logren llegar al planeta
deseado, se les brindard un cardboard para que puedan ver
un video de este planeta en realidad virtual, y el grupo base
de control podra observar este video en ofra pantalla. Mien-
tras esto ocurre, estaremos brindando una descripcion y datos
interesantes sobre el planeta. Ademds, de manera opcional, las
personas podran utilizar su dispositivo movil para visualizar los
planetas en realidad aumentada con solo apuntar sobre la
ilustracion de planeta en el suelo. Una vez terminada esta
rondag, las personas deberan cambiar de roles, asegurandose
de que sea un rol diferente al de la ronda anterior para asi
repetir la dindmica propuesta anteriormente.

Al finalizar la experiencia, se realizard a los participantes una
encuesta, con el propodsito de recibir retroalimentacion ade-
cuada para nuestra propuesta final.



Resultados:

Las personas consideran que es altamente participativa vy
colaborativa las dindmica que ofrecimos. Ademads, la forma de
visualizacion de los planetas gustd para el publico. Por otra
parte, los usuarios consideran que no es muy les genera tension
la dindmica de la exploracion y conocimiento que hicieron.
Acerca de la propuesta en general del prototipo, afirman que
comprendian el concepto, pero que podria utilizarse una mejor
manera para brindar la explicacion sobre las dindmicas que
deben realizar.

Promedio sobre las puntuaciones de las personas acerca de la experiencia

zZal

Senti que participé Entendi bien la Me gu
activamente en esta propuesta ormas de
experiencia [:-w los planetas

Promedio

¢ Te gustaron los roles que escogiste?

MNo
6.7%

Si
93,3%

Las personas se sintieron muy satisfechas por las interacciones
que brindan los roles, solo un 6,/% no les gustaron los roles que
eligio, pero el 93,3% quedaron felices con las actividades que
realizaron mientras estaban en su rol.



¢Qué podrias mejorar de esta experiencia?

Feedback sonoro

Nada

La organizacién

Mas obstaculos

Las retroalimentaciones que nos ofrecid el publico, entendimos
que es primordial generar un mayor reto a las personas durante
la etapa de la exploracion. Ademds de que les gustaria una
mejor organizacion sobre la explicacion de los roles y objetivos
de la dindmica.

Respecto a la opinidon de los roles el /5% de los sujetos dijeron
que les gustaron sus roles que asumieron, |2.5% tuvo preferen-

cia en el rol de la tierra y otro 12.5% le gustd el rol de capitan.

Esto significa que hay un buen nivel de aceptacion de los roles
por parte de los usuarios.

Conclusion:

La propuesta logra brindar una alta participacion por parte
del publico, esto se hace efectivo gracias a las acciones de
los roles que permiten lograr el objetivo principal de la interac-
cion, el cual es llegar al destino deseado y aprender de ello.
Por otfro lado, los usuarios piden una mejor manera de explicar
¢l objetivo de la actividad y los roles, que sea mas sencilla y
corta para un mejor entendimiento. Ademds, quieren un mayor
reto en la parte de la exploracion, algo que les presente
alguna dificultad para lograr su objetivo. Por ofra parte, lo que
les gustaria a los usuarios, ademds ver planetas, es conocer
mas sobre las constelaciones y ofros objetos astronomicos,
como agujeros negros. lodas estas retroalimentaciones nos
ayudardan en mejorar mas nuestra propuesta para lograr satis-
facer las necesidades de los usuarios.

15. Pruebas de usuario 2

Variables a medir:
Usabilidad de los dispositivos empleados (Vive y Cardboard)

Descripcion:
Estas pruebas se centraron en coémo las personas interactua-
ban con los dispositivos brindados y qué podrian necesitar



oder gozar de una experiencia plena. Por ende, conseguimos
que varias personas utilizaran el prototipo repetidas veces vy
observabamos su comportamiento para determinar qué com-
prenden, que necesitan © qué no necesitan. Nos enfocamos
mdas que todo en la primera vez que utilizaron los dispositivos y
la curva de aprendizaje que tuvieron, para luego generar
ideas de como podria accelerar el proceso de aprendizaje de
uso de estos dispositivos.

Resultados:

En esta prueba asistieron 7 personas, las cuales eran evalua-
dos de forma individual (desde jovenes de 15 afos hasta per-
sonas de 58 anos). De esta prueba surgieron unos determinan-
tes de usabilidad valiosos para el resto del desarrollo del pro-
totipo. Se notd que los usuarios del dispositivo HTC Vive real-
mente no necesitaban dos controles para las manipulaciones
brindadas en la interaccion, de hecho, el uso de dos controles
confundia al usuario un poco, por eso se optd por limitar al
usuario a solo un control. Al realizar este cambio dentro de la
experiencia se notd mejoria de adaptabilidad del usuario
dentro del contexto de la realidad virtual.

Por otra parte, en el dispositivo Cardboard no fueron necesa-
rios cambios significativos en la usabilidad, aparte de hacer
mas visibles las interfaces e implementar un sistema de identifi-
caciéon de objetos interactivos.

Control Vive

X1



Conclusiones:

Con estas pruebas determinamos el uso de solo un control por
dispositivo HTC Vive, ademas de aclarar el tema de identifica-
cion de objetos interactivos, ya que es muy importante que la
persona que use estos dispositivos conozca bien con que
puede tener interaccion. Esto se determind a partir de diversas
confusiones en los primeros disefios de interacciones.

16. Pruebas de usuario 3

Variables a medir:
Interés de las personas en la experiencia
Adaptacion con la tecnologia implementada

Descripcion:

Antes de empezar con la interaccion, las personas primero
deben seleccionar los roles, una vez que ya todos eligen sus
roles, delben ponerse los cardboards y el htc para empezar. En
el lobby, todos deben votar por el destino que quieren visitar,
cuando termine la etapa de votaciones, la voz astral avisard
el destino ganador para que posteriormente el piloto comien-
ce el recorrido. Cuando llegan al destino, observaran el objeto
y la voz guia les brindard informacion. Los usuarios podran
intferactuar con ciertos objetos para ampliar mas la informacion

regresan al lobby

que se les brinda. Terminado el recorrido,
para que puedan elegir otro destino.

Resultados:

En esta prueba asistieron 10 personas, las cuales eran grupos
familiares (desde nifnos de 6 afos hasta personas de 63 afos)
y observamos como los nifos y los padres estaban motivados
con esta experiencia que se les brindd (desde la seleccion del
rol hasta el final del vigje), los nifos reaccionaron emotivamen-
te y los padres igualmente. Sin embargo, observamos que «



pesar que la guia explicaba las instrucciones para votar ¢
intferactuar con ciertos objetos, las personas no lo hacian,
ademds de que esto iba acompanado con dudas que ellos
tenian y nosotros nos tocaba resolverles todas sus inquietudes.
Aqui nos dimos cuenta que por estar implementando una tec-
nologia que muy pocos alguna vez han usado, les cuesta
adaptarse facilmente para ellos y por eso no podian disfrutar
completamente la experiencia que brindamos.

Conclusiones:

En estas pruebas de usuario aprendimos que, a pesar de que
existe en nuestro prototipo una voz que brinda instrucciones y
unos feedbacks para las personas, este tipo de tecnologia al
ser nuevo en este sitio les cuesta a las personas a adaptarse
facilmente y por eso no pudieron disfrutar completamente la
experiencia. Por eso para las siguientes pruebas, vamos a
implementar un pequeno tutorial para que los usuarios, tanto
de cardboard como HTC Vive sepan como interactuar con los
objetos y asi jugar mejor con los elementos interactivos.

7

6

5

Entre | al 7, promedio de .

interés en los asistentes :

17. Pruebas de usuario 4

Variables a medir:
Respuestas al tutorial de experiencia
Satisfaccion de los usuarios con la experiencia

Descripcion:
Esta prueba se centra en la validacion de todos los conceptos
que se aprendieron en pruebas pasadas y la aplicacion



del tutorial dentro de la experiencia. Aqui podremos saber si
junto con las instrucciones del tutorial la asimilacion tecnologi-
ca se vuelve mucho mejor y asi, cuando lleguen a la experien-
cia del viaje espacial, puedan tener una experiencia plena y
gocen de todo lo que se le pueda ofrecer en ella. Ademds de
eso, tambien se evalud la satisfaccion del grupo de personas
respecto a la experiencia en generdl

Resultados:
En esta prueba asistieron |/ personas, las cuales eran grupos
familiares (desde nifos de 5 anos hasta personas de 75 afios).

Pudimos observar que tanto los nifios como los adultos se
veian con animos de participar en la experiencia e incluso las
familias hacian turnos para tener una experiencia simultdnea
donde todos los integrantes de la familia puedan disfrutar de
la experiencia en conjunto. Esta vez las personas necesitaron
menos indicaciones en la experiencia, los Unicos que se confun-

dieron un poco eran las personas de tercera edad, pero
porque ya esta tecnologia significaba tener contacto con
interacciones mucho mdas complejas de lo que acostumbran
esta categoria de usuarios, asi que regularmente lo ayudaban
los familiares. Sin embargo, al finalizar el tutorial, todos, incluso
los usuarios de tercera edad, se familiarizaron con las mecani-
cas de interaccion y pudieron tener una experiencia plena.

Conclusiones:

Los asistentes del observatorio realizaron una experiencia
plena en donde aprendicron de forma rdapida los conceptos
basicos de interaccion brindada. Ademds, tuvieron una expe-
riencia en conjunto en donde participaron activamente e
incluso de forma familiar. Los conceptos de los tutoriales fueron
asimilodos de forma efectiva y los niveles de interés de la expe-
riencia fueron iguales que en pruebas anteriores.



18. Conclusiones

Alto enganche del publico

Al utilizar este tipo de tecnologias como lo son la realidad
virtual, junto con narrativas acordes al contexto del observato-
rio, se logréd un nivel enganche en el publico.

Alta participacion del publico

El enganche junto con un nivel de participacion bastante alto,
hizo que se lograra tener una experiencia en los usuarios. El
sistema de votaciones creaba un ambiente social en el que
incluso los usuarios se emocionaban por el hecho de gque el
planeta de su eleccion gane las votaciones.

Aumento de la popularidad del observatorio

Con esta experiencia implementada en el observatorio, pudi-
mos observar en los usuarios que tenian intensiones de regresar
al lugar y tener la experiencia nuevamente, ¢ incluso traer mas
familiares o amigos a la experiencia. Preguntas como “¢Cudando
van a volver?” o "¢Cada cudnto hacen esto por aca?” dan
indicio de que la experiencia podria generarle popularidad al
lugar al poder generar una motivacion intrinseca en la perso-
na.

Adaptacién a las nuevas tecnologias

Uno de los retos principales que tuvimos al desarrollar el proto-
tipo fue el que los usuarios asimilaran faciimente tecnologias
como el HTC Vive o el Google Cardboard, ya que estan dentro
del contexto de las nuevas tecnologias. Sin embargo, finalmen-
te pudimos realizar un buen seguimiento a las necesidades de
la gente y logramos identificar como hacer que entiendan bien
las mecanicas de la interaccion de la experiencia.

Rendimiento de los tel¢fonos en Cardboard

A pesar de que los telefonos celulares ejecutan bien la expe-
riencig, luego de un tiempo de estar funcionando con esta se
calientan a un nivel bastante alto, a tal punto de que podria
causar danos permanentes a sus baterias o a sus cargadores.
Por ende, es recomendable usar dispositivos dedicados a este
tipo de interacciones, como lo son el Oculus Co.

Atencién a grandes grupos de personas

Uno de los retos que se presentaban a la hora de realiza la
experiencia es el de atender a grandes grupos de personas,
ya que es dificil tener controlado el funcionamiento de varios
dispositivos simultGneamente en varias personas. Ya que estas
algunas veces requerian asistencia o mientras que se estaba
en medio de una sesion de Astral iban llegando personas al
lugar.



19. Viabilidad

Desarrollo

Licencia Adobe $ 221.700
Assets Unity $ 222.300
Unity $ 97.300
Servicio disenador $ 8.000.000
Servicio programador $ 8.000.000
Instalacion $ 300.000
Otros $ 300.000
Total costo de desarrollo $ 17.141.300

Precio de desarrollo $ 25.700.000

19.1 Costos de desarrollo

Uno de los puntos mas costosos a la hora de hacer una expe-
riencia interactiva no es solo el costo del Hardware, sino el
costo del desarrollo en términos de Liencias, programas y mano
de obra que hard que todo funcione.

Esto es en base a un fiempo total de 4 meses de produccion,
en donde se le pagard a un disenador y programador para
realizar la experiencia, ademds de brindarle los programas
necesarios para la produccion de la experiencia.

Teniendo esto en cuenta seria un costo total de $17.141.300.
Pero al cliente le cobrariamos ese costo mas el 50% del costo
total, lo cual seria alrededor de $25.700.000



19.2 Hardware de Observatorio
Inserte cantidad de items
Para aplicar la experiencia en el observatorio especificamente

HTC VIVE $ 2.000.000 es necesario tener en cuenta el costo de los implementos fisicos
que implica. Como lo es el HTC Vive, el computador, o el Google
cardboard. Si la experiencia desea implementarse en otro con-

TrlpOdQ $ 90000 texto el precio final de la experiencia podria variar de acuer-
S E—_—_——EE——B8——— do a la discrepancia de hardware que sea necesaria.
Computador $ 2.200.000 I

EEEEEsESSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSs———— O OUC NUestra experiencia utiliza hardware especializado el
costo de este serd cotizado y agregado junto al precio de

EqUipO de sonido $ 250000 desarrollo, el cual en conjunto da un precio total a cobrar de
A 530 4390000,
Mixed Reality $ 1.200.000
|
Google Cardboard $ 40.000 5
Servicios Play Store $ 69.500

TOTAL PRECIO A COBRAR $ 30.439.000



20. Modelo Canvas

value propositions

e Permite observar cuerpos astrono-
micos sin importar la situacion
climatica

e Permita generar interés por la
asfronomia

customer relationships

* Primer mes: experiencia gratuita
e Suscripcion Mensual

e Paquetes familiares

e Sistema de logros

e Redes sociales

e Publicidad dentro del observato-
rio (folletos saberes, noticias en su
oAagina)

e Porcentaje de ganancia de las ventas

e DLC o upgrades

customer segments

Clientes: Observatorio
Astrondomico del Valle

Usuarios:Asistentes del
observatorio

Familias

Amigos

Curiosos

revenue streams

e Otros clientes (observatorios o escuelas de astronomia)
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22. Anexos

22.1 Experto en gamification, preguntas de entrevista:
¢Cuando un producto se considera gamificado?

¢Qué herramientas de gamification son aplicables a entornos
astronomicos?

¢Ha visto tecnicas relacionadas con gamification en museos?
(Como aplicaria una gamification en cuartos pequenos?
¢Como cree usted que pueden aplicarse estas tecnicas en el
observatorio astronémico?

¢{Que ejemplos de sistemas gamificados conoces?

22.2 Experto en percepciéon y cognicién, preguntas de
entrevista:

¢Que maneras una persona puede demostrar la falta de
atencion?

¢Que reacciones humanas demuestran que la persona deja
de prestar atencion?

Cuando se realiza una presentacion sobre un tema dqué
metodos hay para mantener la atencion en los oyentes?
¢De que maneras se puede medir la atencion?

22.3 Coordinador del Observatorio Astronémico del Valle,
preguntas de entrevista:

dSuelen ir muchos estudiantes al observatorio?

¢Tienen un historial de edades de las personas que han
asistido al observatorio?

(En el observatorio, qué temas suelen utilizar para las presen-
taciones que realizan?

¢Que recursos tecnologicos tienen a su disposicion ademads
del televisor?

El tiempo que disponen (hora y media) es suficiente o dema-
siado para todo lo que ofrece el observatorio?

22.4 Encuesta del prototipo:
Del | al 7 como te sentiste (I menos importante v 7 mas
importante):

“Senti que participe activamente en esta experiencia” ____
“Senti una colaboracion grande por parte del grupo” ____
"Me senti muy tenso haciendo esta actividad”
“Entendi bien la propuesta”™

"Me gustaron las formas de visualizar los planetas”

(Que podrias mejorar de esta experiencia?:

{Qué otras cosas de astronomia te gustaria conocer?:




¢Te gustaron los roles que escogiste?

En caso de no ¢Cudl fue el rol que no te gustd?iPor qué?




22.5 Resultados del prototipo:
En los resultados se midieron como: | el puntaje més bajo y 7
como el puntaje mas alto.

Senti que particiog Senti una Me senti muy
Nt que p p colaboracion tenso Entendi bien la
activamente en esta .
L grande por parte  haciendo esta propuesta
experiencia .
del grupo actividad
7 7 5 7
5 6 3 4
7 7 3 6
7 7 5 6
7 6 5 7
6 4 7 5
5 6 3 6
6 5 2 6
4 5 1 7
5 6 1 5
7 7 1 7
7 7 6 7
7 6 5 7
7 7 5 7
6 5 3 6

las formas de

Me gustaron ué otras cosas de

astronomia te
gustaria conocer?

¢ Qué podrias mejorar de «Q

visualizar los esta experiencia?

planetas
El sol y luna, las
7 Nada estrellas, agujeros
negros
7 La organizacién El sol y una galaxia,
un hoyo negro
6 Mas obstaculos Sobre las estrellas
7 Un espacio mas gran dey Sobre las estrellas
obstaculos
6 Mas obstaculos Sobre otros planetas
La manera en que lo
exponen, la organizacion
(Vendas de verdad, un )
6 Agujeros negros

breve explicacion clara de
la actividad, de los roles,
mas organizacion)
Intentar una manera
de ir aprendiendo en
el camino, generando
una guia interactiva

Poniendo elementos mas
6 dificiles en el camino para
mas interaccion

Hacer mas uso de lo sonoro
para contextualizar. Hacer
7 mas activos los roles, darles
mnas "Presencia” e
importancia -Tripulantes

Via lactea,
Constelaciones

7 No Las estrellas

7 No, estuvo muy buena La luna

7 Oscuridad Estrellas

7 No se' Las estrellas

7 Que tenga sonido Agujeros negros

7 Escenario Mad de marte

7 Nada Jupiter, luna, estrellas

¢te gustaron
los roles que
escogiste?

Si

Si

Si
No

Si

Si

Si

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

En el caso de
no ¢;Cual fue el
rol que no te
gusté? ;Por
qué?

X

X

No me hubiera
gustado ser
capitan
X

X X X X X X




