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INTRODUCCION

En este trabajo se muestra la creacion de dos recorridos virtuales, en concreto porlas Se ha creado un recorrido virtual con fotos 360 y Cloudpano y el segundo mediante
obras de la | exposicion de esculturas en la calle de Santa Cruz de Tenerife de 1973. herramientas de modelado 3D y motores de videojuegos (Sketuchup y Twinmotion).
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Recorrido virtual creado mediante fotografias 360 y el programa Cloudpano Recorrido virtual creado mediante herramientas de modelado 3D y motores de videojuegos (Sketchup y Twinmotion).

MATERIALES Y METODOS

Se hizo una prueba piloto con 12 estudiantes de Bachillerato que probaron el primer La actividad consiste en recorrer el espacio virtual y rellenar los datos de las escultu-
recorrido virtual, realizado con fotos 360, en una pantalla de ordenador, al terminar se ra, (nombre y el autor) para terminar el gejercicio. Se verifica si posible encontrar las
paso un cuestionario de experiencia de usuario para valorar el recorrido virtual por su obras, leer los datos y completar la tarea en el tiempo aproximado de 10 minutos, ha-
presencia, fluidez, emocion vy juicio. ciéndolo apropiada como introduccion en una hora lectiva.

Ficha de trabajo para el recorrido virtual:

e Busca las esculturas en el recorrido virtual y apunta los datos en la tabla
e Apunta eltiempo que has tardado en encontrar todos los datos

Autor (nombre y apellido) Titulo escultura
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Prueba en el aula con el recorrido virtual de fotos 360°. Visualizacion en realidad virtual del mismo recorrido. Completar datos de las esculturas en la ficha de ejercicio Ejemplo de la ficha de ejercicio
RESULTADOS Y CONCLUSIONES
Al terminar la prueba piloto, se pasa un | Tacemw i emae e T T T T.T.T.T.]| [Pregunta Media
. ; . . : acciones que iniciaba. G _
Suesthnarlo_ de EXpenanCla _de uguarlo 2 “’!:i}i“;f:’i;‘:j:;”"” ertorroswal |y gl g 5| &| 2|88 1. El entorno virtual respondia a las acciones que iniciaba. 8,75

Questionnaire on User Experience in Im- o e __ _ _ :

_ _ _ _ . s irsiinaci o G v Lk lal el gl 2 13 lsl s 2. Mis interacciones con el entorno virtual parecian naturales. 8,50
mersive Vlrtual EnVIFOnmentS (QUX'VE) . entorno virtual parecian naturales. 3L di it ( tc teclad ) trolab . imient | i irtual P i | 7 75

, R e R T _ - . Los dispositivos (raton y teclado) que controlaban mi movimiento en el entorno virtual parecian naturales. |7,
Segun la norma I1SO 9241-210, la Expe- |[[*|™ i/ i S S A A Y )

: : : : . | Podia examinar objetos desde muiltiples | : 4. Pude examinar objetos de cerca. 9,25
riencia del Usuario (UX) se define como || * |punosdevisa 1|3 [3|a]s]e|7]8|s[ _ Jb i : -
” : inal de la experiencia, me senti : 5. Podria examinar objetos desde multiples puntos de vista. XS]

Las percepciones y respuestas del USUa- || o | o e e | 1] 2|35 || |6 |7 ]s|o] 0 ’ PSP

u " con el entormo virlual, . AI f | I - . 1 . I . I 7
rio resultantes del uso de un sistema o ser- ? SurliilquuLpudl’u L-:mlmm = e et o e e 6 inal de la experiencia, me senti competente en moverme e interactuar con el entorno virtua 8,75
vicio”. Este cuestionario estandarizado in- : :.:Z::t:i:::reneate —___ e o A 7. Senti que podia controlar perfectamente mis acciones. 7,50
Cluye 10 ComponenteS/SUbescalaS Como 9 | Me senti nervioso/aenelentornovirtual. | 1 | 2 (3 |4 | 5| 6| /7| 8|9 10 8. Disfruté estar en este entorno virtual. 9a42
presencia Compromiso inmersion. etc 10 I‘f&i’éi”?é‘é’if&é".ﬁ‘i{fZéjﬁiifzil“;i’ {0294 |s|e|lz|alw| o 9. Me senti nervioso/a en este entorno virtual. 3,83

) ) ) ] me dabxan.
distribuidas en 88 preguntas. Para este . Im;l1;gt:mf;?l;?j,;lgﬂln;ﬂ[r:;?;:rin Lol s 10. Me preocupaba si seria capaz de hacer frente a todas las instrucciones que se daban. 4,92
caso, se han seleccionado 16 preguntas :Z!;Ir;almeme e 11. Me senti seguro/a usando el raton y teclado para moverme por el entorno virtual. 7,83
de 9 de las 10 subescalas del cuestiona- o ;:r:uz:,:i:ﬁ;ﬂc;ﬁfqtfSri;t:fn:m o ) s o 12. Personalmente, diria que el entorno virtual es impractico (1)/ practico (10). 8,83
rio original. ' | virtual es confuso (1) /claro (10). | ol | | )l ) 13. Personalmente, diria que el entorno virtual es confuso (1)/ claro (10). 8,00
g Personalmente, difa que el entorno
14 | virtual es incontralable (1) / controlable | 1|23 |4|5/6(7 (8|9 10 14. Personalmente, diria que el entorno virtual era incontrolable (1)/ controlable (10). 7,83
: : : : : (10)
El cuestionario de experiencia de usuario . | Encontré que este entorno virtual era . 15. Personalmente, diria que el entorno virtual era desafiante (1)/ facil (10). 7,83
] ] ] ] 12| desafiante (1) / facil (10) L2 2|4 2|0 2|%]|3]| MW

confirma que el recorrido virtual rea_CCIO_ il et R S A EA L L 16. Personalmente, diria que el entorno virtual era desalentador (1)/ alentador (10). 8,75
naba de forma adecuada a sus acciones '

con movimientos naturales y podian exa-
minar todas las esculturas correctamente
(8,57 sobre 10). Disfrutaron del entorno
virtual (9,42 / 10) y se obtuvo una puntua-
cion positiva en la evaluacion de la expe- Accesso a los recorridos virtuales: > e
riencia en el entorno virtual (8,25 / 10). https://scesculturas.cultimerse.com https://scesculturas3d.cultimerse.com

Agradecimientos: Este Proyecto ha sido financiado por la convocatoria de concesion de una dotacion economica para proyectos dirigidos por noveles investigadores, accion para la iniciacion de la actividad investigadora que se enmarca en el
plan de incentivacion de la actividad investigadora de la Universidad de la Laguna 2023. En el marco del proyecto: Recorridos virtuales para la divulgacion del patrimonio cultural: analisis de la experiencia usuario y la transferencia de conoci-
miento. Ademas se ha trabajado en la Convocatoria de los Proyectos de Innovacion y Transferencia Educativa para el curso academico 2023-24: Recursos digitales para la divulgacion de patrimonio cultural y para la produccion de materiales
educativos, a traves de espacios virtuales y realidad aumentada.



	Marcador 1

