Experiencia Inmersiva tecnologia de
Realidad Mixta

 Introduccion al concepto de Realidad Mixta.
("« Usos de la realidad Mixta

» Creacion mundos Virtuales

* Experiencia de Usuario UX

 Generacion de Espacios 2D y 3D

 Generacion de Espacios Estaticos y Dinamicos

 Generacion de Espacios Interactivos

* Dispositivos para las tecnologias Inmersivas

e Futuro de las tecnologias Inmersivas
e Realidad Extendida

 TALLER CREATIVO: PROYECTO DE REALIDAD MIXTA
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Introduccion al
concepto de
Realidad Mixta

?



Realidad y Percepcion

* Realidad: “aquello que posee
existencia comprobable, que
! es efectivo o que ocurre
verdaderamente”.

e En términos fisicos, la realidad
es |la totalidad de un sistema,
conocido y desconocido.

Fuente: https://concepto.de/r
ealidad/#ixzz/qgulQGBub6




Realidad y Percepcion

v

* Percepcion: Mecanismo individual
consistente en recibir, interpretar y
* comprender sefiales proveniente
desde el exterior, codificandolas a
partir de la actividad sensitiva.

 Una serie de datos captados por
el cuerpo a modo de informacion
bruta, que adqguiera un significado
luego de un
proceso cognitivo que también es
parte de la propia percepcion.




Realidad y Percepcion

vl

Fe La percepcion incluye la interpretacion
y analisis de los estimulos, |a sensacion
= esla experiencia inmediata que
apunta a una respuesta involuntaria
y sistematica.

* La percepcion refiere a una imagen

mental formada a partir de la
experiencia.

Fuente: https:.//concepto.de/percepci
on/#ixzz/guLSCNDO




Virtualizacion y Digitalizacion

e Virtualizacion: Se refiere a
la actividad de transferir
caracteristicas de la
realidad a un espacio
conceptual hipotético,
emulando caracteristicas
del mundo real. Lo virtual,
aungue se le relaciona con
lo digital no es |la Unica
forma de virtualizacion.

e Digitalizacion: Se refiere a

convertir o codificar en
nimeros digitos, datos o
iInformacion de caracter
continuo, traducir las
sefales de fendmenos
fisicos de la realidad a un
espacio numeérico , para su
Interpretacion y
emulacion.



Virtualizacion y Digitalizacion




Serious Games, Gamificacion y Simulacion

e Serious Game: Los juegos  Normalmente, el adjetivo
serios (del inglés "serious Sero hacte)_refterenua asu
= games"), también llamados uso en ambientes

empresariales o industriales.
Podemos encontrar juegos
formativos para ser aplicados
en entornos tan dispares

"lJuegos formativos" o "juegos
educativos", son juegos
disefiados para un propaosito

principal distinto del de la como defensa, educacion,
pura diversion, aunque hacen exploracion cientifica o

uso de ésta para conseguir su sanitaria, urgencias,
objetivo. plan|f|caC|on civica,

Ingenieria, religion y politica.



Serious Games, Gamificacion y Simulacion

» Gamificacion/Ludificacion: ¢ Simulacion: Es un conjunto de
La gamificacion consiste en el elementos que tratan de recrear

5 uso. en la vida real. de una situacion de la vida real.
elementos y técnicas utiizados ~ Normaimente se utiizan medios
o los IUBGOS. Pere no el Lo informaticos para esa recreacion,
juegos, p sumados a otros, por ejemplo,

sEue{slielelle il fokt mecanicos, para alcanzar la

e Se utilizaran las herramientas mayor cota de realismo posible.
de motivacion que tan bien Por regla general, se prescinde
funcionan en los juegos para del elemento "diversion” mas alla
alcanzar el objetivo buscado. del mero hecho de utilizar el

propio simulador.



Realidad Virtual (VR)

VR

Inmersion sensorial en un

s mundo basado en entornos
reales o ficticios, generados
artificialmente, que es posible
percibir mediante dispositivos
hapticos, los cuales permiten
al usuario interactuar con los
elementos ofrecidos por este
mundo.



Realidad Virtual (VR)

« Graficos 3D
* Técnicas de estereoscopia

e Simulacion del
comportamiento

 Navegabilidad
e T@échnicas de inmersion total



Realidad Virtual (VR)

Factores de la vision en la VR

Hardware VR Resolucion de imagenes
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Realidad Virtual (VR)

Resena historica
v

Sensorama

1957: Morton Hellig
desarrolla un simulador
combinando imagenes en
3D junto con sonido, viento y

olores para crear una ilusion
de realidad.




Realidad Virtual (VR)

Headsight

1961: Phillco Corp. desarrolla
un casco que incorpora una
pantalla y tiene un control de
posicion de cabeza. Fue
utilizado para entrenamientos
militares.




Realidad Virtual (VR)

La Espada de Damocles

1965: lvan Sutherland describe por
= primera vez el concepto de
realidad virtual, un par de anos
despueées desarrolla en el MIT un
dispositivo de realidad virtual, el
Ultimate Display, que es un casco
acoplado a un computador.

Los Cascos y computadores de la
epoca eran tan grandes y pesados
gue el casco estaba colgado del
techo, por eso se le apodo «Espada
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Realidad Virtual (VR)

La Espada de Damocles

1965: Ivan Sutherland describe por
= primeravez el concepto de
realidad virtual, un par de anos
después desarrolla en el MIT un
dispositivo de realidad virtual, el
Ultimate Display, que es un casco
acoplado a un computador.

Los Cascos y computadores de la
epoca eran tan grandes y pesados
gue el casco estaba colgado del
techo, por eso se le apodo «Espada
de Damocles» al dispositivo.




Realidad Virtual (VR)

TRON

1982: Se lanza la pelicula
de ciencia ficcion TRON
gue lanza al conocimiento
publico el concepto de < B
realidad virtual . La estética P4
de esta pelicula marca un
hito, usado aun hoy dia.




Realidad Virtual (VR)
Va

DataGlove y SubRoc-3D

1982:Jaron Lanier desarrolla
Data Glove, guantes con
sensores capaces de
reconocer movimiento y
posicion de los dedos. El

mismo ano SEGA presenta el
primer videojuego del
mercado con imagen
estereoscopica, el SubRoc-
3D, que usa gafas y una
maquina recreativa.




dad Virtual (VR)

Reall




Realidad Virtual (VR)

SEGA VR

« 1993 SEGA desarrolla unas
gafas de realidad virtual, el
modelo expuesto en varias
ferias de videojuegos nunca
legd a comercializarse por
diversos problemas (desarrollo
de juegos exclusivos,
problemas de salud...)




Realidad Virtual (VR)

Virtual Boy

1995 Nintendo presenta su
= dispositivo de realidad virtual
Virtual Boy.

Comercializado solo en EEUU y
Japon con muy pocCo éxito
debido a que necesitaba ser
apoyado en una base doble,
por [o que era incomodo,
ocos titulos desarrollados y la
alta de sensores para
reconocer movimientos.




Realidad Virtual (VR)

The Matrix

. 1999: La pelicula The Matrix
anticipa la nueva era de la
realidad virtual en un mundo
en el que internet vy el
progreso tecnoldgico ya son
una realidad. The Matrix
ensena al gran publico las
posibilidades que la realidad
virtual ofrecera en un futuro.



Realidad Virtual (VR)

Second Live

2.000 Este videojuego ofrecia al
® usuario un mundo virtual en el
gue cualquier cosa era posible
racias al manejo de avatares.
sta simulacion se hizo muy
popular en todo el mundo ya
que la gente podia interactuar
de multiples formas en ella, lo
gue abrio el camino a los
mundos virtuales que se
desarrollaran mas adelante.




Realidad Virtual (VR)

Palmer Luckey

2.000: Palmer Luckey intenta
recuperar casli 20 anos
después de proyectos
fracasados la idea de un
casco/gafas de realidad
virtual. Comienza a
desarrollar un dispositivo que
sera la antesala del famoso
Oculus Rift.



Realidad Virtual (VR)

Prototipo de Oculus Rift

2010: Palmer Luckey desarrolla el

= primer prototipo de Oculus Rift.

uckey realiza una campana en

Kickstarter para conseguir la
financiacion necesaria (250.000 $).
La campana fue todo un éxito y se
recaudan 2,5 millones de ddlares.
Mas tarde el gigante Facebook
realiza un gran desembolso de
2.000 millones de dolares y compra
todo el proyecto y la compania
Oculus.



Realidad Virtual (VR)

La carrera por la realidad virtual

2.014: Después del nacimiento de Oculus las
grandes companias de diferentes ambitos del
® mundo tecnoldgico inican una carreray
empiezan a desarrollar prototipos de gafas de
realidad virtual. Este ano se presenta el primer
rototipo de Oculus con carcasa (Crystal
ove Prototype) y el Developers Kit 2, Steam
desarrolla su prototipo Valve VR (que sera HTC
Vive en un futuro), también Sony comienza el
Project Morpheus (acabara sindo PlayStation
VR). Otras marcas presentan sus prototipos
como Sulon, FOVE o OSVR, ademas Samsung
en colaboracidn con Oculus desarrolla la
Samsung Gear Innovator Edition y Google
resenta las Google Cardboard {Goog e
arton) que funcionan con smartphones y no
con ordenadores como el resto.



Realidad Virtual (VR)

El ano de |la realidad virtual

2.016:Ya con varios modelos en
* el mercado como Samsung
Gear VR, y tras el uso de kits de
desarrollo durante 2 anos por
parte de miles de usuarios, las
grandes marcas empiezan a
anunciar la salida al mercado
en 2016 de las versiones
comerciales de sus dispositivos
de realidad virtual. Durante este
afno saldran al mercado los
grandes de la realidad virtual:




Realidad Aumentada

* Describe al conjunto de « Combina el mundo real y el
tecnologias que permiten virtual:

* aunusuario visualizar parte

b e Ofrecer una interaccion en
del mundo real a través de

. Ay tiempo real;
un dispositivo con
informacion grafica * Adaptarse al entorno en que
afadida por este, sobre los Se Insiere,
objetos del mundo real, * Interactuar con todas las
iIntegrando asi el mundo capacidades fisicas del

fisico con el virtual. entorno (en tres dimensiones).



Realidad Mixta

e La Realidad Mixta (RM) permite
a las personas manipular objetos
virtuales e interactuar con ellos

e COMmo si estuvieran en ese Mismo
REALIDAD i el EALIDAD
AUMENTADA e __ ' IXTA lugar. -

o * Es el resultado de |la union de dos

’*\V’ Vg S tecnologias predecesoras la
» Realidad Virtual (RV) y la
G | S Realidad Aumentada (RA).

REALIDAD
\% > VIRTUAL P e e En un entorno de realidad

mixta, el mundo fisico y el digital
se mezclan.




Realidad Mixta

READAD '@ 7 EALIDAD
AUMENTADA A IXTA




Realidad Mixta

Caracteristicas

e Fusion del mundo fisico con el mundo digital.

 Creacion y modificacion de objetos virtuales a traves de la
iInteraccion con el mundo real.

 Uso de herramientas como cascos o gafas, para interactuar en
la RM.

* Incorporacion de objetos graficos fabricados a través de PC, en
un mundo real u objetos reales en un mundo virtual.

« Interaccion del usuario en tiempo real y en el mundo virtual a
través de los objetos reales en dicho mundo virtual.

e /Comunicacion fluida, ya que se realizan traducciones
simultaneas.

« Cabe la posibilidad de poder registrar en tres dimensiones.



Realidad Mixta

Factores para inmersion en la RM

* Inmersion visual. Crear al usuario sensacion de profundidad en el
entorno virtual, conseguir que hologramas gueden visualmente
iInteriorizados de forma realista.

e Restitucion de fuerza. Estimulos del entorno virtual en los que se
indica al sujeto los limites del entorno virtual mediante paredes,
manipulacion de hologramas como si fueran objetos reales,
sensacion de choqgue y tacto en el entorno virtual.

e “Inmersion auditiva. Inclusion de sonidos que refuerzan una
sensacion realista en el entorno virtual.

o/ Navegacion. Desplazamientos e interacciones en el entorno virtual
gue simulan movimientos y aspectos de orientacion reales.



Realidad Mixta

Caracteristicas Sistema RM

o La Interfaz: La interfaz traduce la
informacion comprendida entre el
usuario y el sistema de RM.

 El motor grafico: Se encarga de
m 'epresentar graficamente el
entorno 3D.

e La simulacion: Se encarga de
definir cOmo va a actuar cada
/ elemento virtual.




Diferencias entre Realidad Virtual, Aumentada y Mixta

Realidad Virtual

 Permite que un
usuario esté dentro
de un mundo
generado
totalmente por
computador.

M- Hace que el usuario

o sessienta
completamente
inmerso en él,

/ olvidando por

" completo el mundo
fisico.

Realidad
Aumentada

e E|l usuario esta

presente
mayoritariamente en
un mundo real y
objetos reales se
superponen en ese
mundo.

Los objetos virtuales y
la realidad no se
conocen entre si.

Realidad Mixta

El usuario esta
presente en un
mundo tanto virtual
como fisico.

La parte virtual y la
fisica se conocen
entre si.

El usuario esta
presente en el mundo
mixto y los objetos
parecen presentes en
el mundo real.



Diferencias entre Realidad Virtual, Aumentada y Mixta

Realidad Virtual Realidad Aumentada Realidad Mixta
« ENTORNO « ENTORNO « ENTORNO

e VIRTUAL  REAL e VIRTUAL + REAL
e« OBJETOS * OBJETOS « OBJETOS

e VIRTUALES * VIRTUALES e VIRTUALES + REALES

.'\.
",
L



Practica:
Creacion Realidad

Aumentada. e Registrese en la pagina

En internet encontramos una https://www.blippar.com/
importante oferta de ' . e,
aplicaciones para la creacion e EN su dISpOSItIVO movil

de experiencias RA, de la -
cuales usaremos Blippar descargar la app Bllppar.

gracias a su facilidad de uso y o Al ingresar a su cuenta de

tuidad. . .
.Z‘:jr;‘u‘l,‘; je eiemplo en Blippar, siga los 6 pasos de la
youtube.com de Blippar es: mini-guia si esta aparece.

Creando realidad aumentada
con la herramienta Blippar

https://www.voutu be.com/wa
/tch?v=NOGu5-aJoBw




Practica Dirigida:
Creacion Realidad Aumentada.

* Ahora elija la opcion “CREATE AN APP PROJECT”

Welcome Alexander
WEBAR SDK ELIPFEUILDER r APP AR \
g [“1’! I:I
S —
powHLoAD EgY Unity PLuc
Crente Weh (8 progcte et bin youn befraasreciu e Lrents an AH picject thet workx by e el Baoamar i B AN re st fos the lh-p-'-r.l.'. o yoea SO App



Practica:
Creacion Realidad Aumentada.

e Seleccione “START FROM SCRATCH”

How would you like to start?

START FROM SCRATCH




Practica:
Creacion Realidad Aumentada.

e Arrastre la imagen captura sobre el recuadro
azul, o seleccione el botdn Browse para agregar
el marcador.

AFP LR
Create Bl iF'F'




Practica:
Creacion Realidad Aumentada.

* En el cuadro de texto de un titulo a su proyecto, habillite
la Imagen que acaba de carga en hablilitando el
check, y seleccione el boton “CONTINUE”.




Practica:
Creacion Realidad Aumentada.

e Siga la guia hasta terminar, hasta que llegue a la
escena.

o
?

=~ 2> 8




Practica:
Creacion Realidad Aumentada.

* En el panel izquierdo, deslizar hacia abajo, buscando la
seccion “APP WIDGETS”.
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Practica:
Creacion Realidad Aumentada.

 En la Scene 1, seleccione el Widget Video, y arrastrelo sobre el Marcador. En
el parametro Rotation ponga el valor 90, en Video Type seleccione External,
y en Video URL, pegue el enlace de un video de youtube de su eleccion.

B 8 BT o £ PREVIEW PROJECT




Practica:
Creacion Realidad Aumentada.

« Haga una previsualizacion de su proyecto pulsando el boton PREVIEW
PROJECT.

The Trip fo Moon




Practica:
Creacion Realidad Aumentada.

 Agregue un codigo manualmente o use el codigo que genero la aplicacion
y coOpielo o gravelo para usarlo posteriormente. Pulse el boton “CONTINUE”.

Preview Blipp

Add Test Codes

Fia1369




Practica:

Creacion Realidad Aumentada.

» Blippar genera un codigo de prueba TESTCODES. Copielo o cambielo
pulsando el boton Change.

* A continuacion pulse el boton PUBLISH TO TEST para iniciar la experiencia de
prueba en |la app Blippar de su dispositivo movil.

Pravlew Bllpp

Review your Test Publish options

TESTCRRES

P 2361358




Practica:
Creacion Realidad Aumentada.

* Pulse el boton “CONTINUE EDITING”. En este punto el proyecto se encuentra
en linea, en modo de prueba, para usar la aplicacion desde el movil.

 Ahora pasamos al movil y abrimos la app Blippatr.

Preview Blipp

Your Blipp is in Test
Lirdmigk vl Bliee™ wopatemrem by imirey s of b oodan el

TEFTCRET

P 2161259

Experience this using the Blippar app

F
PG ML 225 g

o T IR
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Practica:
Creacion Realidad Aumentada.

* Pulse el boton “CONTINUE EDITING”. En este punto el proyecto se encuentra
en linea, en modo de prueba, para usar la aplicacion desde el movil.

 Ahora pasamos al movil y abrimos la app Blippatr.

Preview Blipp

Your Blipp is in Test
Lirdmigk vl Bliee™ wopatemrem by imirey s of b oodan el

TEFTCRET

P 2161259

Experience this using the Blippar app

F
PG ML 225 g

o T IR
| RUE ECETI |

CLoiE |.':';...'.| Lis = _‘_.||._._ |




Practica:
Creacidon Realidad Aumentada.

 Desde el movil buscamos y abrimos la aplicacion Blippatr,

e Esperamos a que cargue y active la camara.
TSI

Apticaciones =

Oera

® 6 « 6
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Practica:
Creacidon Realidad Aumentada.

* Pulsamos el pindn de configuracion el parte superior izquierda.

 En Introduce un codigo promocional, introducimos el numero que nos dio la
aplicacion anteriormente. Luego pulsamos cerrar con la X en |la parte inferior de la

pantalla.




Practica:
Creacidon Realidad Aumentada.

« Enfocamos la camara sobre el marcador (imagen), que cargamos a la aplicacion,
pulsamos el botdon Tap to scan que esta en la parte inferior de la pantalla.

 Centramos el marcador en el circulo que aparece en la pantalla, y esperamos a
gue detecte el objeto hasta que aparezca la realidad aumentada.




Practica:
Creacidon Realidad Aumentada.

« Cuando Blippar reconoce el marcador, aparecen los elementos agregados
sobre él, ya podemos manipular el objeto y consultar los datos adicionados
sobre el marcador.




Practica Libre:
Creacion Realidad Aumentada.

 Usando como marcadores elementos que estén en la salda y que se puedan
manipular facilmente, crea una breve exposicion de un tema que te resulte
relevante, relacionado con Realidad Mixta, usando tres Widgets o mas en tu
presentacion.




Usos de |la Realida
Mixta

?



e Publicidad e informacion sobresaliendo de los elementos de la
realidad en forma de hologramas.




e Publicidad e informacion sobresaliendo de los elementos
de |la realidad en forma de hologramas.

* e Asistencia Virtual personalizada de diversa indole

e https:.//vimeo.com/166807261?embedded=true&source=v
Imeo_logo&owner=937/88




Creacion
Mundos Virtuales

?









« Con la aparicion de la
computacion y otras
tecnologias digitales, la
creacion de mundos virtuales
se logra a través de la
Integracion entre desarrollo
de software, hardware
naptico, optico y acustico, al
gue se sumaran nuevas
nerramientas de inmersion en
a medida que estas
tecnologias sigan
evolucionando.

* Por otro lado, dados los
multiples usos que estan
adquiriendo las tecnologias
Inmersivas, la industrias del
RV RA y RM generan cada
vez mas plataformas para
gue las personas puedan
generar su propias
aplicaciones en mundos
virtuales.



- Creacion de Documento de diseio
s- Consulta de Referencias

- Creacion de modelos y animacion.

- Creacion de bosquejos (mockups)

- Disefio de guion

- Disenno de narrativas (story telling)

Concepto storytelling en Realidad Aumentada

e https://www.youtube.com/watch?v=Hcm5sKwo30q

GSD Realidad Virtual v storytelling

https://www.yvoutube.com/watch?v=2IwBTkrPvqY

e La importancia del storytelling en los proyetos Imageen

https://www.youtube.com/watch?v=LTsqglxall1lsOQ

e El poder de la narracidon en realidad virtual

e https://www.youtube.com/watch?v=yXRaOg5kuAc&pp=
ugMICqgJlcxABGAE%3D

e Herramientas virtuales para hacer storytelling

https://www.youtube.com/watch?v=0hyJlchndccw




e Inmersidn en el mundo Virtual
ActiveWorlds 3D. ActiveWorld3D
es una plataforma de realidad
virtual donde los usuarios
pueden interactuar entre si a
través de sus avatares y otras

herramientas de comunicacion
Incorporadas

* Inmersion en COSPACE. R
https://cospaces.io Cospaces es -
una plataforma desarrollada -
para que educadores
implementen entornos RA 'y RV
dirigidos a la educacion.




EXperiencia de Us
UX

%o .



e UX (user experience) es la
actividad que se centra en
atender la experiencia
general del usuario final,
Incluidas sus percepciones,
emociones y respuestas a
un producto, sistema o
servicio de una empresa.

e La UX, se define por
criterios que incluyen la
facilidad de uso, la
accesibiidad y la
conveniencia.



e UX (user experience) es un
término que se usa con
frecuencia en ambitos de
tecnologias como
smartphones,
computadores, sitios web |,
porgue es un campo
bastante nuevo y variable.

e La UX es variable porque
cambia rapidamente
debido a los avances
tecnoldgicos, a los nuevos
tipos de interaccionesy a
las preferencias del usuario



« Satisfacer la necesidad de los * Las empresas que cuenta con un

clientes de manera rapiday sitio web, sin importar el nicho al
simple. que pertenezcan, podrian
" perder el interés de sus clientes

* Se sabe por ejemplo que, el
53% de las veces los usuarios de :

dispositivos moviles, se van de segundos, si estos no lo

una pagina web que tarda mas encuentran util y facil de usar.

de 3 segundos en cargar. * De hecho, la mayoria de los
visitantes pueden determinar si
quieren o no permanecer en un
sitio en menos de 15 segundos.

en su marca, en cuestion de




* Es el proceso enfocado en
aumentar el nivel de
satisfaccion de un usuario
respecto de un producto o
servicio al mejorar su
funcionalidad, facilidad de
UsO y conveniencia.

e El diseno UX consiste en
crear productos «gue
provean experiencias
significativas y relevantes,
de acuerdo con
la Fundacion para el Diseno

Interactivo. Dentro del
diseno UX, hay algunas
categorias diferentes.




e 1. Diseno de interaccidon

Un subconjunto del disefio UX es el disefio de interaccion
(IxD).

Se define como la interaccion entre un usuario y producto,
donde el objetivo es que sea agradable para el usuario.



e 2. DIseno visual

Las principales claves son comprobar cOmo se ve y cOmo se
siente navegar por una aplicacion.

Cubre otro tipo de aspectos para la experiencia del usuario
como la eficiencia, estado de animo, nivel de entretenimiento o
placer.

Un diseno visual exitoso tiene los principios de diseno artistico,
gue incluyen: equilibrio, espacio y contraste. El color, la forma, el
tamafo y otros elementos también afectan el disefio visual.



* 3. Investigacion del usuario

Consiste en que las empresas determinen qué quieren y necesitan
sus clientes y usuarios. En esencia, tu sitio web debe resolver un
problema, por lo que este es un paso importante para detectar
gué requieren exactamente tus usuarios. Sin este, tus disefios estan
basados solo en conjeturas.



e 4. Arquitectura de la informacion

Los disenadores usan la arquitectura de la informacion
para estructurar y etiquetar el contenido de modo que los
usuarios puedan encontrar la informacion faciimente.

Se usa en los sitios web, teléfonos inteligentes, aplicaciones
e Incluso en lugares fisicos.

La facilidad de uso y la capacidad de descubrimiento son
dos factores importantes, por lo que estan tan
estrechamente relacionadas con el diseno UX.



El mapa del metro de la Ciudad de
Medellin es un ejemplo de
arguitectura de informacion, pues
ayuda a las personas a entender
como llegar de un lugar a otro, a
través del uso de simbologias, colores
y texto.

De acuerdo con el Instituto de
Arquitectura de la Informacion,

La Extroila

WAPA METRO
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e 1 Ser contextual:

Se desea lograr que las personas sepan exactamente donde
estan en su recorrido de usuario.

Nunca deberian sentirse perdidas o abrumadas. El disefio esta ahi
para guiarlas a lo largo de su viaje.

e 2 Ser humano:

Ningun usuario disfruta sentir gue esta interactuando con una
maquina.

Obtener la confianza del usuario final mostrando la personalidad y
la accesibilidad de una marca.



e Ser localizable:

Los usuarios no quieren perder el tiempo.

Con un disefio UX exitoso nuestro trabajo sera facil de encontrar y navegar.

o Ser facil:

Ser coherente y directo ayudara mucho a los usuarios.

Construir relaciones con ellos brindandoles experiencias agradables y faciles.
e Ser simple:

Evitar los elementos y descripciones innecesarios. Ir directo al punto.
Ser honestos, hoy en dia, todos tienen un periodo de atencion corto.



e 1. Comprender los puntos de dolor del usuario
e Entrevistas
e Encuestas en linea

e 2. Haz user personas (representaciones de usuario)
e 3. Mapear los recorridos del usuario

e 4, Realiza esquemas de pagina

* 5. Inicia |la fase de prototipos



Representaciones de usuario)

NOMBRE DEL BUYER PERSONA @ Raaiiel Recirsa: Humano!

PERFIL GENERAL

Trabage, histona, kborel, familia

INFORMACION
DEMOGRAFICA

Edad_ sakaria UbiCASSn SAxG

IDENTIFICADORES

Trabo, partonalbdsd,

LOMQ prelod omincar

2

&

Jote de recimsos harmanos

Trabalh on la misma compania por 10 afos; forfd U BsconsD dosoo
asociada de AR HH

Casada, con 2 hijas (10 y B afoa)

Inclinmcion Memisnin

Edad anlve X a 45

ingroso promodio por tamika: & 75, 000
Suburbio

Canadincta trandguila
Probablormento tlong un asisionie qua llira Bumadas
Salitita récibir malanal adicional impeass a por coarao




Los wireframes con su
variacion en
complejidad. Son una
herramienta para realizar
esguemas de una pagina
WEB, se pueden hacer a
mano 0 con

una herramienta de
diseno.

Este es un ejemplo:




Para crear un prototipo y
las iteraciones posteriores,
utiliza una herramienta
especializada como

Adobe XD, InVision o
Justinmind. Este es un
ejemplo de un prototipo
creado con Justinmind:




s usuario

« 2. Evaluacion de la
competencia

e 3. Diseno de interaccion

« 4. Arquitectura de la | | = s
Informacion S

. . =
e 1. Investigacion del —
(s




e Las pruebas de usabilidad evaluan el éxito de un producto

probandolo en usuarios reales. Brindan a las compaiiias informacion
real sobre como las personas usan un producto o sistemay

coOmo funciona para ese usuario. Hay dos métodos de prueba
principales:

Las pruebas Hallway son una forma rapida y econdomica para que
las empresas e investigadores obtengan informacion de usuarios
que tal vez no conozcan la empresa o sus productos. Varios
iIndividuos al azar usan los productos y dan su opinidn sobre su
experiencia.

Las pruebas de usabilidad remota permiten a las empresas investigar
con los usuarios en su entorno natural (como en su hogar u oficina).
Estas pruebas se pueden moderar de cualguier manera que la
empresa elija.



e Crazzy Egg

* nhttps.//www.crazyegqg.com/
* Hotjar

https.//www.hotjar.com/

e Arquitectura de la
iInformacion




 Por medio de la investigacion y pruebas,
la experiencia de usuario siempre se
puede mejorar.

® « Algunas de las formas mas comunes para
hacerlo incluyen:

adoptar un enfogue consultivo para
mejorar la experiencia,

determinar los llamados a la accidn
(CTA)

Implementar un diseno web responsive,
considerar la ley de Fitts
evitar una entrada abrumadora de datos



« Adobe Fireworks

« Adobe XD

e Axure

* Inkscape

« Sketch

e Storyboarde

« Toon Boom Story Board



Generacion espaci
2D/3D

?



« Cosa material inanimada,
generalmente de tamano
. pequeio o mediano, que
puede ser percibida por los
sentidos.

 Persona o cosa a la que va
dirigida una accion o
pensamiento.

» -Desde la programacion de
Software se trata de un ente
abstracto que permite
separar los diferentes
componentes de un
programa, simplificando asi
su elaboracion, depuracion y
posteriores mejoras.



e 2D es un espacio
bidimensional, que representa
con dos egjes, “x”7 e “y” las
dimensiones de longitud y
ancho de un objeto

« 3D es un espacio tridimensional,
gue representa en tres ejes, “x”,
“y”y “z” las dimensiones largo,
ancho y alto de un objeto



v

« TéCnica cuyo
ob#_et_o es estudiar
definir con
precision la forma,
dimensiones y
posicion en €l
espacio de un
objeto cualquiera,
utiizando

esencialmente
medidas hechas
sobre una o varias
fotografias de ese
objeto



Mallas Poligonales

e es una superficie creada mediante
un metodo tridimensional generado
por sistemas
de vertices posicionados en un
espacio virtual con datos
de coordenadas propios.

Dependiendo de la complejidad de los
poligonos de la malla tenemos:

Low-Poly:: Poligonos bajos, usado para
modelos que no requieren demasiado
detalle.

Med-Poly :: Poligonos medios, requerido
para modelos con cierto grado detalle.

High-Poly :: Poligonos Altos, Usado para
modelos que requieren gran detalle.



e Renderizacion Volumeétrica
— NERF

e A partir de dos imagenes
bidimensionales de una
escena construye un
escenario hiper-realista
tridimensional, usando las
caracteristicas de luz
capturadas para ajustar la
escena.

* Renderizacion por
superficie
e Se crea el objeto a partir

de la maya generada a
partir de su superficie.



 Tecnologia que recrea en
una composicion 3D una
* escena o un objeto a

partir de imagenes fijas. MONHMENTOS

3D con A




Futuro de las tecno@ias
Inmersivas



Realidad
Extendida

?



« REALIDAD EXTENDIDA RE o0 XR

El proximo paso en las tecnologias
Inmersivas, ya en progreso, es la
realidad extendida o “Cross Reality”

La realidad extendida promete ser
el futuro de las tecnologias
Inmersivas.

Segun vayan madurando estas y el
mercado, sera mas facil accedeér a
ellas, pasar de una a otray
mezclarlas, ya que terminaran
convergiendo en una sola que no
diferenciemos, y a la que
seguramente accedamos desde un
mismo dispositivo.




« REALIDAD EXTENDIDA RE o XR

La Realidad Extendida es la
fusion de entornos virtuales y
reales, permitiendo que el
usuario interactue por completo
en un entorno inmersivo tanto
natural como virtual. La RE
aplicara a otros sentidos,
trayendo sensaciones gue no
estan en el entorno real.
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Visual, olfativa, auditiva






Taller Proyecto Re
Mixta
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