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Resumen

Uno de los aspectos mas importantes en el proceso de desarrollo o mejora de un producto
software es identificar las necesidades de los usuarios, lo que permite que el producto final
cumpla con los propo6sitos de su creacion y posterior uso.

Otro aspecto relevante en dicho proceso es la experiencia de usuario. A través de ella es
posible conocer el grado de aceptacion de un producto y las emociones que este evoca. La
experiencia de usuario incluye el concepto de usabilidad, revisado en la presente investigacion.
La usabilidad permite identificar si un producto facilita o dificulta su uso al usuario.

El objetivo de la presente investigacion es identificar un conjunto de necesidades
asociadas a los usuarios de museos virtuales, para lo cual se analizan los métodos de experiencia
de usuario que puedan ser aplicados a dichos museos.

Palabras-claves: Necesidades del Usuario, Museos Virtuales, Experiencia de Usuario,
Usabilidad.

Abstract

One of the most important aspects in the process of development or improvement of a
software product is to identify the needs of the users, which allows the final product fulfills the
purposes of its creation and posterior use.

Another important aspect in this process is the user experience. Through it is possible to
determine the acceptance degree of a product and the emotions it evokes. The user experience
includes the concept of usability, reviewed in this investigation. Usability can identify whether
the design of a product facilitates or hinders its use.

The objective of this research is to identify a set of needs associated to users of virtual
museums, for which the methods of user experience that can be applied to these museums are
analyzed.

Keywords: User Needs, Virtual Museums, User Experience, Usability.
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1 Introduccidén

Las nuevas tecnologias de la informacién y de las comunicaciones han posibilitado la
creacion de los museos virtuales, estos han permitido que el contenido y el contexto de las
colecciones del museo sean mas accesibles y atractivas al publico [1]. Uno de los primeros
museos en comprender y explorar las posibilidades de Internet fue el State Hermitage de San
Petersburgo, que ya a mediados de los noventa invirtié dos millones de délares para desarrollar
una de las paginas web museisticas mas perfeccionadas [2].

Segin McKenzie: “Un museo virtual es una coleccion organizada de artefactos
electronicos y recursos de informacién. La coleccion puede incluir pinturas, dibujos, fotografias,
diagramas, gréaficos, grabaciones, segmentos de video, articulos de prensa, transcripciones de
entrevistas, bases de datos numéricos y una serie de otros elementos que pueden ser guardados
en el servidor de archivos del museo virtual” [3]. Un museo virtual crea un espacio de
conocimiento, permite que los usuarios puedan conectarse con sus intereses a traves de los
objetos y la informacion asociada que se presenta. La tecnologia ha facilitado el resguardo de
colecciones de objetos de interés principalmente artistico, cultural, cientifico e histérico y
ademas ha posibilitado la exposicion de estas obras digitalizadas para que puedan ser disfrutadas
por la sociedad. He considerado pertinente llevar a cabo este estudio acerca de las necesidades
de los usuarios de museos virtuales, ya que el incumplimiento de éstas repercute en la
experiencia del usuario y en el grado de utilizacion de los museos virtuales.

En la siguiente seccion se presentan la definicion del proyecto, los objetivos, la
metodologia de la investigacion y el plan de trabajo. En la tercera, cuarta y quinta seccién se
revisa el marco referencial en el cual se abordan los temas de usabilidad, experiencia de usuario
y museos virtuales. En la sexta seccion se presenta la priorizacion de los aspectos del modelo
de experiencia de usuario Honeycomb de acuerdo a los museos virtuales, se ha propuesto esta
priorizacién como producto de la investigacion del presente trabajo. La séptima seccion da a
conocer como se ha realizado la evaluacion de los métodos de experiencia de usuario. Esta
evaluacion de los métodos se ha llevado a cabo para contribuir al objetivo principal de la
investigacion que es identificar perfiles y sub-perfiles de usuarios de museos virtuales y un
conjunto de necesidades asociadas a estos. En la octava seccidn se presentan los casos de estudio
que se han utilizado para aplicar los métodos de experiencia de usuario.

En la novena seccién se dan a conocer los métodos que se han escogido para las pruebas
piloto y el andlisis de los resultados obtenidos al aplicar estos métodos, también se presenta la
validacion de los métodos utilizados y de las necesidades identificadas. La décima seccion
presenta los resultados de la aplicacion del método de Entrevista Semiestructurada y el método
de Valencia en combinacion con el método Private Camera Conversation. La onceava seccion
presenta doce categorias definidas en el marco de este trabajo, correspondientes a las
necesidades de los usuarios de museos virtuales. Y un resumen de las necesidades identificadas
por sub-perfil. En la seccidn doce se da a conocer la validacion de las necesidades de los usuarios
de museos virtuales identificadas. Finalmente en la seccidn trece se presentan las conclusiones
y el trabajo futuro.



2 Definicion del proyecto

A continuacion se describe el problema que se pretende resolver a través del proyecto, los
objetivos, la metodologia y el plan de trabajo que guiaran el desarrollo de la investigacion.

2.1 Descripcién del problema

Los museos virtuales se disefian en base a una tematica educativa, generalmente de tipo
artistica, historica y cultural dando a conocer el avance en el transcurso del tiempo de distintas
culturas. Los museos virtuales también deberian disefiarse considerando las necesidades de los
usuarios entorno a un museo virtual, en conjunto con los conceptos y metodologias que mejoren
la experiencia del usuario en cada uno de los aspectos que la componen.

El hecho de que un museo virtual pueda cumplir con las necesidades del usuario
constituye un factor clave que repercute en la experiencia del usuario. La experiencia del usuario
es un factor decisivo para el uso de un museo virtual, ya que puede incidir en las emociones
positivas que el museo virtual logre transmitir al usuario, si estas emociones son negativas es
muy probable que el usuario no vuelva a visitar el museo virtual.

De acuerdo a lo anterior es que surgen las siguientes interrogantes ¢cuéles son los métodos
que permiten conocer las necesidades de los usuarios de los museos virtuales?, ¢cuales son las
necesidades de los usuarios de museos virtuales? y ;como se pueden validar las necesidades de
los usuarios de museos virtuales? Uno de los problemas en los que pueden incurrir los museos
virtuales es no realizar estudios acerca de los usuarios que los visitan, perdiendo de vista el
objetivo principal de su creacion que es cumplir con las expectativas de sus usuarios.

2.2 Objetivos

A continuacion se presenta el objetivo general y tres objetivos especificos que lo
conforman.

Objetivo general:
Identificar necesidades asociadas a perfiles y sub-perfiles de usuarios de museos virtuales.
Objetivos especificos:

e Analizar las principales caracteristicas y conceptos asociados a museos virtuales
usabilidad y experiencia de usuario con sus métodos.

e Identificar un conjunto de necesidades asociadas a perfiles y sub-perfiles, a través de la
aplicacion de métodos de experiencia de usuario a casos de estudio.

e Validar el conjunto de necesidades identificadas mediante la realizacion de
experimentos.



2.3 Metodologia de la investigacion

El objetivo final de la investigacion es poder identificar un conjunto de necesidades de los
usuarios de museos virtuales. La metodologia que se utilizara para guiar esta investigacion
tendra un enfoque cualitativo, segiin Hernandez Sampieri “una metodologia cualitativa utiliza
la recoleccion de datos sin medicion numérica para descubrir o afinar preguntas de investigacion
en el proceso de interpretacion” [4]. “El enfoque cualitativo puede concebirse como un conjunto
de précticas interpretativas que hacen al mundo “visible”, lo transforman y convierten en una
serie de representaciones en forma de observaciones, anotaciones, grabaciones y documentos”

[4].

Podemos decir que la experiencia del usuario y la usabilidad son temas complejos,
subjetivos asociados a la interaccion de las personas con un producto o sistema en particular. Es
por ello que es importante contar con datos cualitativos para lograr el objetivo de esta
investigacion. Esta ha tenido un alcance descriptivo, ya que ha buscado evidenciar las
caracteristicas de los museos virtuales, perfiles /sub-perfiles y las necesidades asociadas a estos.
A partir de lo descrito, la investigacion cualitativa se ha llevado a cabo mediante las siguientes
etapas:

1. Analisis y estudio de material bibliografico, de caracter exploratorio.

2. Planteamiento del Problema, se identifica el problema que se pretende resolver a través
del proyecto.

3. Definicion de los objetivos, se definen los objetivos que desean lograr en la
investigacion.

4. Elaboracién del marco referencial, se podra utilizar para interpretar los resultados del
estudio.

5. Definicion de los casos de estudio, seleccion de los casos de estudio con los cuales se
realizaran estudios experimentales.

6. Seleccion de métodos, orientados a conocer las necesidades de los usuarios.

7. Aplicacion de los métodos, de identificacion de necesidades de usuario, a casos de
estudio.

8. Recoleccion y andlisis de los resultados, se analizaran los resultados obtenidos para
descubrir o afinar preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion.

9. Validacion de las necesidades identificadas, validar el conjunto de necesidades de los
usuarios de museos virtuales identificadas a través de pruebas con usuarios.

10. Conclusiones, evaluar el cumplimiento de los objetivos del proyecto y establecer las
conclusiones de la investigacion realizada.



2.4 Plan de trabajo

A continuacion se da a conocer la planificacion que ha guiado el trabajo de investigacion:

Tabla 1: Planificacién del proyecto.

Proyecto 1 Proyecto 2
Actividad / Mes Mar | Abr | May | Jun | Jul | Ago | Sep | Oct | Nov
Anadlisis y estudio de material | X X X
bibliografico.
Planteamiento del Problema. X X X
Definicion de los objetivos. X X
Elaboracion del marco | X X
referencial.
Definicion de los casos de X X
estudio.
Seleccion de métodos. X X X X
Aplicacion de los métodos a X X X X X X
casos de estudio.
Recoleccion y analisis de los X ' X X X | X
resultados.
Validacién de las necesidades X X X
identificadas.
Conclusiones. X




A continuacién se da a conocer con mayor detalle cada una de las etapas realizadas para
la identificacion de las necesidades de los usuarios de museos virtuales. Este diagrama se ha
realizado para que el lector pueda entender el proceso que se llevo a cabo y también para poder

guiarlo en la lectura del documento.
Priorizacion de los

Anadlisis y estudio : NP Elaboracion aspectos del modelo Eleccion del caso de
. Planteamiento Definicion de :
de material o del marco Honeycomb de estudio Google Cultural
S del Problema los objetivos : :
bibliografico referencial acuerdo a los museos Institute

virtuales

Validacion de las necesidades
Eleccion del identificadas y de los métodos
Identificacion caso de estudio aplicados a través de
de necesidades Chile cuestionarios que fueron
Precolombino respondidos por estudiantes de
informatica de la PUCV

Seleccién de seis Aplicacion de los métodos al
métodos de Experiencia caso de estudio Google
de Usuario para la Cultural Institute con
aplicacion de pruebas estudiantes de informatica de
piloto la PUCV

Aplicacion del Método de Valencia
en combinacion con el método
Private Camera Conversation al la Entrevista

caso de estudio Chile estudiantes de informatica del Metddo de Semi- métodos para la aplicacion de

Aplicacion de la entrevista Redisefo de
Semi- Estructurada con Modificacion Eleccion de los dos mejores

y de licenciatura en artes Valencia nuevas pruebas

Precolombino con estudiantes de de la PUCVY Estructurada

informatica de la PUCV

Andlisis de la Elaboracion de una Aplicacion de la encuesta a
entrevista Semi- Identificacion de encuesta para la estudiantes de informéatica y de
Estructurada alicada a nuevas validacion de un conjunto licenciatura en artes de la
estudiantes de turismo necesidades de treintainueve PUCV y a estudiantes de
de la UPLA necesidades turismo de la UPLA

Analisis de los
resultados obtenidos

Figura 1: Etapas de la investigacion

En las secciones 2, 3, 4 y 5 del presente trabajo se abarca desde la primera a la cuarta
etapa de este diagrama de flujo. En la seccidn 6 de este trabajo se encuentra la propuesta de
priorizacion de los aspectos del modelo de experiencia de usuario Honeycomb. Esto ha servido
como base para el andlisis de los métodos de experiencia de usuario, ya que estos pueden estar
mas orientados a algunos aspectos de la experiencia de usuario.

En el punto 7 del presente informe se describe como se realizo la seleccion de los métodos
de experiencia de usuario y en el punto 8 se analizan los casos de estudio seleccionados. En el
punto 9 se describen los seis métodos seleccionados de experiencia de usuario para la aplicacion
de las pruebas piloto, éstos fueron los siguientes: Entrevista Semiestructurada, UX Laddering




(entrevista), WAMMI (Analisis de Sitio Web y de inventario de medida), método de Valencia,
Emocards y Card Sorting.

Estos métodos a excepcion del ultimo fueron aplicados a estudiantes de Informatica de la
PUCV de sexo masculino quienes estuvieron entre los 20 y 25 afios de edad, estas pruebas
fueron realizadas en el laboratorio de usabilidad de la PUCV. ElI método Card Sorting fue
realizado por estudiantes de distintas carreras y universidades. En el punto 9.3 se dan a conocer
las necesidades identificadas por método.

Luego las necesidades registradas se validaron con el objetivo principal de saber si los
métodos aplicados fueron apropiados para la identificacion de estas necesidades. La validacion
se realizd mediante la aplicacion de tres cuestionarios, el primero de ellos fue respondido por
siete estudiantes y los otros dos fueron respondidos por diez, todos alumnos de Informaética de
la PUCV. La validacion realizada se describe en el punto 9.4. Se consider6 que los métodos si
fueron apropiados para la identificacion de necesidades.

A continuacién se escogieron los métodos que obtuvieron mejores resultados, la
Entrevista Semiestructurada y el método de Valencia. Se modificé el método de Valencia
combindndolo con el método Private Camera Conversation y se refino la Entrevista
Semiestructurada. La entrevista fue aplicada a diez estudiantes de Informatica y diez de
Licenciatura en Artes, el método de Valencia modificado se aplicd con seis estudiantes de
Informaética de la PUCV. El analisis de los resultados se encuentra en el punto 10.2.

La onceava seccidn presenta doce categorias definidas en el marco de este trabajo,
correspondientes a las necesidades de los usuarios de museos virtuales. Y un resumen de las
necesidades identificadas por sub-perfil. Finalmente, se aplic una encuesta para la validacion
de las necesidades de los usuarios de museos virtuales a nueve estudiantes de Informatica y
nueve de Licenciatura en Artes de la PUCV, y a veintiocho estudiantes de Turismo de la UPLA.
El analisis de los resultados se encuentra en el punto 12.2. Las conclusiones y el trabajo futuro
se encuentran en el punto 13.

Ademaés, podrd encontrar en el anexo E: Interpretacion de necesidades a través de
inspecciones de usabilidad. Las categorias relativas a la interpretacion de las posibles
necesidades de los usuarios de museos virtuales a partir de la revision de once trabajos de
inspeccion heuristica sobre el caso de estudio Google Cultural Institute. Estas inspecciones
heuristicas fueron realizadas por los estudiantes de Informatica en el optativo de usabilidad de
la PUCV. Cabe sefialar que este es un método de fuente secundaria al no tener un contacto
directo con el usuario, pero que si contribuye a identificar posibles necesidades del punto de
vista de un experto que “se pone en el lugar” del usuario.



3 Usabilidad

En esta seccion se revisara el concepto de usabilidad, sus atributos y los métodos de
evaluacion de usabilidad.

3.1 El concepto de usabilidad

El concepto de usabilidad ha estado continuamente en estudio a través de los afios, a pesar
de ello aun hoy en dia no es facil dar una definicion exacta de usabilidad, es por ello que a
continuacién se presentan algunas de las aproximaciones conceptuales de usabilidad més
importantes.

La definicion de usabilidad de acuerdo a la norma ISO/IEC 9126-1 11 dice: “Capacidad
de un producto software de ser entendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en
condiciones especificas de uso"[5]. La definicidn de usabilidad segun el estandar ISO/IEC 9241-
11 es la siguiente: “El grado en el cual un producto puede ser usado por unos usuarios
especificos para alcanzar ciertas metas especificadas con efectividad, eficiencia y satisfaccion
en un contexto de uso especificado.” [5].

Las normas anteriores han quedado obsoletas y se han reemplazado por la norma 25010,
este estandar describe un modelo de calidad para el producto software y para la calidad en uso.
Esta norma presenta las caracteristicas y sub-caracteristicas de calidad frente a las cuales evaluar
el producto software [6]. La definicion de usabilidad segun la norma ISO/IEC 25010 es la
siguiente: “usabilidad es la capacidad del producto software para ser entendido, aprendido,
usado y resultar atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones”. La
usabilidad en esta norma se define como un subconjunto de calidad en el uso, que comprende
la efectividad, eficiencia y satisfaccion, las que se desprenden de la norma ISO/IEC 9241-11.
Estas se definen de la siguiente manera [7]:

e Eficacia: precision e integridad con la que los usuarios logran las metas especificadas.

e Eficiencia: recursos gastados en relaciéon con la exactitud e integridad con la que los
usuarios a logran metas.

e Satisfaccion: grado en que se satisfacen las necesidades del usuario cuando un producto
0 sistema se utiliza en un contexto de uso especificado.

3.2 Atributos de usabilidad

Nielsen considera que la usabilidad tiene cinco atributos [8]:

e Facilidad de Aprendizaje: la facilidad de aprendizaje de la funcionalidad y el
comportamiento del sistema.

e Eficiencia: el nivel de productividad posible, una vez que el usuario ha aprendido el
sistema.



Memorabilidad: la facilidad de recordar la funcionalidad del sistema, para que el
usuario casual puede volver al sistema después de un periodo de falta de uso, sin
necesidad de volver a aprender como usarlo.

Pocos errores: la capacidad del sistema para ofrecer una baja tasa de error, para apoyar
a los usuarios que hacen algunos errores durante el uso del sistema, y en caso de cometer
errores, ayudar a que se recuperen facilmente.

Satisfaccion Subjetiva: la medida en la que el usuario encuentra el sistema agradable
de usar.



4 Experiencia de usuario

En esta seccidn se presenta el concepto de experiencia del usuario, las consideraciones
que se deben tener a cerca del lapso de tiempo de la experiencia del usuario y los factores que
la afectan.

4.1 El concepto de la experiencia de usuario

El concepto de Experiencia de Usuario (UX) ha sido objeto de estudio a través de los afios
y actualmente existen grupos de expertos que cada vez van perfeccionando el concepto de UX
asi como los métodos de evaluacion asociados. A continuacién se presentan cinco
aproximaciones conceptuales de experiencia del usuario.

1. El sustantivo experiencia de usuario se refiere a un encuentro con un sistema que tiene
un principio y un fin. Se refiere a una designacion general de como las personas han
experimentado un periodo de tiempo al encontrarse con un sistema. Esta vision hace
hincapié en los resultados y los recuerdos de una experiencia determinada mas en que
su naturaleza dindmica. Una experiencia de usuario se puede referir a un individuo o un
grupo de personas que encuentran un sistema juntas [9].

2. En la norma ISO FDIS 9241-210 la experiencia de usuario es definida como:
“Percepciones y respuestas de una persona que resultan de la utilizacion y / o el uso
previsto de un producto, sistema o servicio” [10].

3. La experiencia de usuario incluye las emociones, creencias, preferencias, percepciones,
las respuestas fisicas y psicoldgicas, comportamientos y logros que ocurren antes,
durante y después de su uso [10].

4. La experiencia del usuario se entiende como una combinacion de componentes y
factores que influyen en la interaccion de un usuario y un producto. [11]

5. La experiencia del usuario es una consecuencia del estado interno de un usuario, en
relacion a las predisposiciones, expectativas, necesidades, motivacion, humor, etc., las
caracteristicas del sistema disefiado (por ejemplo, la complejidad, el proposito, la
usabilidad, funcionalidad, etc.) y el contexto (o el medio ambiente) dentro del que la
interaccion se produce (por ejemplo, entorno de la organizacion o social, significacion
de la actividad, la voluntariedad de uso, etc.) [12].

Cabe destacar que la experiencia del usuario puede ser abordada de una manera mas
interdisciplinaria. Existen diversas disciplinas que permiten diferentes perspectivas sobre la
experiencia de usuario. En términos generales las tres perspectivas principales son de TI, el
disefio y la psicologia [14].

4.2 Consideracion del lapso de tiempo en la experiencia del usuario

La experiencia del usuario puede hacer referencia a un cambio especifico en los
sentimientos del usuario durante la interaccion con un sistema (UX momenténea), también
puede referirse a la evaluacion que hace el usuario con respecto a un episodio de uso especifico
(UX episodica), o puntos de vista sobre un sistema en su conjunto, después de haberla usado
por un tiempo (UX acumulativa). La experiencia de usuario también puede relacionarse con el
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periodo anterior al primer uso de un sistema, o con cualquier otro de los tres periodos de tiempo
mencionados. Cuando se habla o se aborda la experiencia de usuario, es importante aclarar el
lapso de tiempo que esté en el foco: momentéaneo, episddico o acumulativo [9].

4.3 Factores que afectan la experiencia del usuario

Los factores que afectan la experiencia de usuario y sus principales categorias se pueden
utilizar para describir la situacién en la que una persona sintié una experiencia de usuario
particular. Los factores de la experiencia de usuario también ayudan a identificar las razones
detrads de una cierta experiencia [9]. Aunque una amplia gama de factores puede influir en la
experiencia de un usuario, los factores pueden clasificarse en tres categorias principales: el
contexto alrededor del usuario y del sistema, el estado del usuario, y las propiedades del sistema

Elf

1. Contexto: la experiencia de usuario puede cambiar cuando el contexto cambia, incluso
si el sistema no cambia. El contexto en el dominio de la UX se refiere a una mezcla de
contexto social (por ejemplo, el trabajo con otras personas), contexto fisico (por ejemplo,
el uso de un producto en un escritorio versus en un autobUs en una carretera llena de
baches), el contexto de la tarea (las tareas de los alrededores que también requieren
atencion), y el contexto técnico y de informacion (por ejemplo, la conexion a los
servicios de red, otros productos).

2. Usuario: la UX es dindmica, y la persona que experimenta el sistema también es
dindmica. Esto se refiere a, por ejemplo, la motivacion de una persona para utilizar el
producto, recursos mentales y fisicos, su estado de animo y expectativas.

3. Sistema: la percepcion de un usuario de las propiedades del sistema influye
naturalmente a la UX. Lo Importante para la experiencia del usuario son las propiedades
integradas en el sistema estudiado (por ejemplo, la funcionalidad, la estética, la
interactividad disefiada, capacidad de respuesta), las propiedades que el usuario ha
agregado o cambiado en el sistema o que son consecuencia de su uso (por ejemplo, la
imagen de sus hijos en el teléfono, o rasgufios y un aspecto desgastado después de que
un dispositivo ha sido utilizado durante algin tiempo), asi como la marca o la imagen
del fabricante (por ejemplo, la sostenibilidad, la frescura).

Basicamente, la UX se refiere a la experiencia que un individuo obtiene cuando interactla
con un producto en un entorno particular sujeto a ciertas condiciones que rigen el sistemay que
pueden afectarlo. En la practica, existen numerosos factores que afectan a la UX, esto se debe a
que existen diversos tipos de personas, mercancias y valores que influyen en la experiencia
(Figura 1). El usuario y el artefacto interacttan en un contexto particular de uso en donde los
factores colectivos e intelectuales estan influyendo. El usuario dispone de los siguientes
aspectos: normas, emociones, perspectivas e interacciones previas, entre otros. Ademas, el
producto tiene factores influyentes, por ejemplo, la movilidad y adaptabilidad. Todos estos
factores controlan y afectan la experiencia del usuario [11].
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Figura 2: Experiencia del usuario formada de acuerdo a la interaccion entre el usuario, el producto y el
contexto particular de uso incluyendo los factores sociales y culturales [11]

Ademas de los factores que pueden afectar la experiencia del usuario, Peter Morville en
su Experiencia del Usuario Honeycomb sefiala que para que haya una experiencia de usuario
significativa y valiosa, la informacion debe ser [13]:

useful

usable > desirable

\ /

/{ valuable

{ findable ) accessible

Figura 3: Modelo de Experiencia del Usuario Honeycomb [13]

e Util (useful): su contenido debe ser original y satisfacer una necesidad.

e Utilizable (usable): el sitio debe ser facil de usar.

e Deseable (desirable): imagen, identidad, marca, y otros elementos de disefio se utilizan
para evocar emocion.

e Localizable (findable): el contenido tiene que ser navegable y localizable, para que los
usuarios encuentren lo que necesitan.

e Accesible (accessible): el contenido debe ser accesible a personas con necesidades
especiales.

e Creible (credible): los usuarios deben confiar y creer en lo que se les dice.

e Valiosa (valuable): Por tanto la experiencia de usuario sera significativa y valiosa, al
cumplirse los seis apartados anteriores.
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En esta investigacion se considera la interaccion del usuario con el producto, enfocandose
en los factores del producto que pueden afectar la experiencia del usuario. Ademas se considera
el modelo Honeycomb en esta investigacion, como base para la seleccion de los métodos de
experiencia de usuario a utilizar, esto se describe en el punto 6 del presente informe.
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5 Museos virtuales

A continuacién se presenta el concepto de museo virtual, las categorias de museos
virtuales, una aproximacion a los usuarios de museos virtuales, la interaccién con el museo
virtual, y las ventajas y desventajas.

5.1 Concepto de museo virtual

La idea del museo virtual fue introducida por primera vez por André Malraux en 1947. El
propuso el concepto de un museo imaginario, un museo sin paredes, ubicacion o limites
espaciales. Un museo virtual, con su contenido y la informacion que rodea a los objetos, los
que podrian ponerse accesibles a través del planeta [1]. Otra definicion establece que un museo
virtual puede ser una coleccion digital que se presenta, ya sea a través de Internet; como una
extension de un museo fisico, o puede ser un ambiente completamente imaginario [1].

El término “museo virtual” también ha sido definido por Andrews y Schweibenz como
una coleccién de objetos digitales relacionados I6gicamente entre si, compuesta mediante
diferentes medios que, gracias a su capacidad de ofrecer conectividad y diferentes puntos de
acceso, transciende los métodos tradicionales de comunicacion e interaccion con los visitantes;
no tiene una ubicacién o espacio reales, sus objetos y la informacion relativa a ellos pueden
diseminarse por todo el mundo” [15].

De acuerdo a estas definiciones se puede decir que un museo virtual puede incluir en su
coleccion registros tales como: pinturas, dibujos, fotografias, diagramas, graficos, iméagenes,
videos, articulos, audio y otros. Ademas se puede decir que un museo virtual no necesariamente
se presenta como extension de un museo fisico, sino que este también puede ser un museo “sin
paredes”, sin un referente en la realidad, en donde se presentan principalmente artefactos
culturales con informacion asociada.

5.2 Categorias de museos virtuales

Segun el Consejo Internacional de Museos (ICOM), hay tres categorias de museos
virtuales en internet que se desarrollan como extensiones de museos fisicos: el museo folleto, el
museo de contenido y el museo de aprendizaje [1] [15].

1. Museo folleto: tiene como objetivo informar a los futuros visitantes sobre el museo y se
utiliza principalmente como una herramienta de marketing, con informacion bésica
como la ubicacién, horarios de apertura y, a veces un calendario de eventos, etc. Se
utiliza para motivar la visita al museo fisico.

2. Museo de contenido: es un sitio web creado con el propoésito de presentar informacion
acerca de las colecciones de los museos. Pueden identificarse con una base de datos que
contiene informacion detallada sobre las colecciones de los museos.

3. Museo de aprendizaje: es un sitio web, que ofrece diferentes puntos de acceso a sus
visitantes virtuales, dependiendo de su edad, antecedentes y conocimientos. La
informacion es presentada con un contexto, orientada a los objetos. Por otra parte, el
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sitio estd educativamente mejorado y vinculado a informacion adicional, destinada a
motivar al aprendizaje sobre un tema de especial interés.

De acuerdo a las definiciones de museo virtual presentadas anteriormente y la
categorizacion del ICOM, se considera que el Gnico museo virtual que debe existir fisicamente
como tal es el museo folleto, debiendo estar a disposicion del publico para su visita. Con
respecto a las otras dos categorias estas podrian agrupar o dar a conocer diversas colecciones
existentes en diversos museos, proporcionando una coleccion unica, virtual sin referente en la
realidad. Cabe destacar que un museo virtual eventualmente podria combinar diferentes
aspectos de un museo de contenido, museo folleto y museo de aprendizaje.

5.3 Una aproximacion a los usuarios de museos virtuales

Los museos son tradicionalmente proveedores informacion, para que sus visitantes
aprovechen e interpreten sus colecciones. Escuelas, el publico en general, los turistas,
estudiosos, etc. Todos los potenciales visitantes del museo, son recolectores de informacion.
Anteriormente estos recolectores han tenido que desplazarse fisicamente a los proveedores de
informacion; sin embargo, con el advenimiento de internet, los recolectores pueden estar
ubicados en sus hogares, lugares de trabajo, escuelas, bibliotecas, etc. [16]

Con respecto a los usuarios de los museos virtuales también podemos encontrar la
siguiente declaracion: las comunidades seleccionadas por los museos virtuales son los
conservadores de museos Y los usuarios finales. La segunda categoria puede dividirse en tres
subcategorias: los especialistas, los estudiantes y los turistas. Exposiciones de los museos
virtuales pueden contener una gran cantidad de informacion y proporcionar profundidad en la
misma, con el fin de ampliar las perspectivas, fomentar una comprension mas profunda y
satisfacer las necesidades de visitantes de cualquiera de los perfiles anteriores [1].

A través de estas declaraciones aparentemente los usuarios de museos virtuales se pueden
clasificar en dos categorias: conservadores de museos y usuarios finales. Los conservadores de
museos, formarian parte del equipo del museo y la categoria de usuarios finales podria dividirse
en: turistas, especialistas, estudiantes y usuarios interesados en lo cultural.

5.4 Interaccion con el museo virtual

Ademas de la posibilidad de interactuar con pinturas, dibujos, fotografias, diagramas,
gréaficos, imagenes, articulos, audios y videos. Hay muchas formas de interactuar con un museo
virtual. El visitante puede interactuar con contenido virtual simplemente leyendo y estudiando
como es el caso de los sitios web de museos estandar, pero lo mas interesante es que el visitante
puede interactuar con aplicaciones de realidad virtual en la web [17]. Con respecto a las
aplicaciones de realidad virtual (RV) presentes en los museos virtuales podemos decir que éstas
en general corresponden a realidades virtuales débiles. Heim cree que: la RV débil puede ser
caracterizada por la aparicion de un entorno 3D en una 2D pantalla, y por el contrario la RV
fuerte se caracteriza por la inmersion sensorial total, lo que incluye pantallas de inmersion,
seguimiento y tecnologias de deteccion. [1].
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Otra forma interesante para los visitantes de los museos virtuales es la interaccion con
galerias 3D interactivas. Una encuesta ha descubierto que alrededor de tres cuartas partes de los
visitantes virtuales esperan encontrar exposiciones virtuales en sitios web de museos [16]. Con
respecto a estas apreciaciones podemos decir que actualmente la combinacion de informaciony
entretenimiento es importante ya que los museos estan en competencia con otras actividades de
ocio y medios de comunicacion [18].

5.5 Ventajas y desventajas de los museos virtuales

A continuacion se presentan algunas ventajas y las principales desventajas asociadas a los
museos virtuales [1].

Ventajas:

e Los museos virtuales pueden significar un ahorro de tiempo y costo importante para el
usuario al no tener que concurrir al museo fisico.

e Los conservadores de museos podrian llevar a cabo una proteccion efectiva de los
artefactos culturales mediante la utilizacion de los avances tecnologicos, por medio de
la comparacion de diferentes imagenes en el tiempo para vigilar su conservacion.

e Se pueden superar las limitaciones de espacio en relacion con el nimero de objetos
accesible en el museo fisico.

e Los visitantes de museos virtuales pueden acceder a ellos las veinticuatro horas del dia.

e Los artefactos culturales que se exhiben en el entorno fisico de un museo general se
muestran en vitrinas, donde solo una cantidad limitada de informacion acerca de ellos
esta disponible. La exposicion virtual puede contener informacion que una exposicién
fisica en una vitrina de un museo no puede.

e Las herramientas digitales se pueden utilizar como tecnologias cognitivas que ayudan a
los visitantes virtuales a trascender las limitaciones de la mente humana, como la
memoria. Un ejemplo representativo de lo anterior es la capacidad de crear una
exposicion personal en linea del material digitalizado.

e Los visitantes de los museos virtuales pueden interactuar con el sitio. Por ejemplo, a
través de juegos, galerias 3D, recorridos virtuales, imagenes.

e Los usuarios pueden compartir sus galerias personalizadas con los demas.

Desventajas:

e La RV no puede proporcionar la complejidad de los objetos reales.

e Muchos de los visitantes podrian encontrar dificultades con la comprension de la
utilizacion de aplicaciones que necesitan ser descargadas de internet e instaladas con el
fin de recuperar la informacion de sofisticadas exposiciones de los museos virtuales.

El principal impacto en la experiencia del usuario al no visitar un museo fisico es la gran
diferencia que existe a la hora de apreciar las obras y los objetos culturales, ya que al estar ahi
mismo los colores percibidos son distintos, el objeto se puede ver de distintas perspectivas y se
pueden apreciar sus dimensiones. Ademas al visitar un museo generalmente se puede acceder a
una visita guiada, lo que hace mucho mas interactiva la exposicion que se presenta en el museo,
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pudiendo incluso consultar al guia del museo ciertas curiosidades a cerca de lo que se esta
observando. Otro aspecto fundamental es que es posible visitar un museo fisico en conjunto,
una experiencia que dificilmente puede ser superada por un museo virtual, por mas
interactividad que se presente en el mismo, ya que estar fisicamente alli provoca una experiencia
con el otro y con el entorno que va mas alla de la experiencia con el producto, en este caso el
museo virtual.
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6 Priorizacion de los aspectos del modelo Honeycomb de
acuerdo a los museos virtuales

Se considera que los museos virtuales son principalmente informativos e interactivos,
desde estas dos caracteristicas centrales se pueden derivar otras como el aprendizaje. Un museo
virtual puede cumplir con una funcion didactica en este sentido ya que puede ofrecer un
aprendizaje independiente, autonomo e interactivo, existiendo la posibilidad de brindar una
experiencia entretenida y dindmica. Ademas un museo virtual hace los contenidos de un museo
accesible a la sociedad en el sentido de poder conocer lugares y objetos culturales que se
encuentran en distintos paises del mundo.

Peter Morville propone seis aspectos que deben ser considerados para lograr una
experiencia del usuario unica y valiosa, (ver punto 4.3). Si bien seria ideal que un museo virtual
pudiese cumplir con todos los aspectos propuestos por Peter Morville, para lograr una mejor
experiencia de usuario, la estudiante considera el siguiente orden de importancia para un museo
virtual, teniendo en consideracion las caracteristicas particulares de los museos virtuales, (para
mayor informacidn acerca de las caracteristicas de un museo virtual leer el punto 5.5).

Tabla 2: Priorizacion de los aspectos del modelo Honeycomb de acuerdo a los museos virtuales.

Aspectos del Prioridad alta Prioridad media Prioridad baja
Honeycomb

Utilizable X

Util X

Localizable X

Deseable X

Accesible X

Creible X

Valiosa

e Utilizable: el sitio debe ser facil de usar. Este aspecto es necesario para que el museo
virtual pueda ser realmente utilizado por los usuarios y estos puedan permanecer en el
sitio para cumplir sus propositos.

o Util: se refiere a que el contenido sea original y pueda satisfacer una necesidad. En
relacion a este aspecto, se considera que un museo debe incluir informacién que pueda
captar el interés del usuario. Ademas al ser un sitio principalmente informativo, este
debe intentar que el usuario pueda ampliar su conocimiento.

e Localizable: este aspecto se refiere a que el contenido tiene que ser navegable y
localizable, para que los usuarios encuentren lo que necesitan. Podemos decir que un
museo virtual debe cumplir con este aspecto, ya que los museos virtuales poseen una
vasta informacion. Y es importante que el usuario no se pierda al navegar por el sitio. Es
por ello que es deseable que un museo virtual pueda ofrecer elementos de orientacion.

e Deseable: este aspecto se relaciona con la imagen, identidad, marca, y otros elementos
de disefio que se utilizan para evocar emocion. Se puede decir que si el museo virtual le
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parece agradable al usuario este deseard utilizarlo y tendrd una mejor apreciacion del
mismo.

Accesible: la accesibilidad se relaciona principalmente con que el contenido sea
accesible a personas con necesidades especiales. Si bien un museo virtual cumple con
este aspecto para los usuarios que tienen un problema fisico que les impide trasladarse
al museo fisico. No siempre existe un esfuerzo por cubrir otro tipo de necesidades
especiales. Se cree que en un inicio este aspecto podria ser descuidado al dar prioridad
a otros aspectos que cumplen con las caracteristicas fundamentales de un museo virtual.
Creible: se refiere a que los usuarios deben confiar y creer en lo que se les dice. Este
aspecto es relevante ya que el museo virtual esta orientado principalmente a la entrega
de informacion, esta informacidn debe ser creible para que el usuario considere al museo
virtual como una fuente de informacion fiable.

Valiosa: Lograr una experiencia valiosa dependera del cumplimiento de los seis
aspectos anteriormente presentados.
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7 Descripcion del analisis de los métodos de experiencia de
usuario

Se efectud un andlisis de los distintos métodos de experiencia de usuario, para ello en
primera instancia se realizé en conjunto una recopilacién de informacion, obteniendo un total
de noventa y seis métodos de experiencia de usuario. Esta recopilacion conjunta se llevé a cabo
con varios miembros del grupo de investigacion de la PUCV sobre la experiencia de usuario.
La informacion acerca de estos métodos se obtuvo principalmente del sitio All About UX [19].

Luego se analiz6 cada uno de los métodos y se llegd a considerar que algunos de estos
métodos son mas bien herramientas, en el sentido de que no es necesaria una interpretacion
“manual” de los datos, sino que mas bien existe una interpretacion automatizada generalmente
mediante software. También se considerd que otro conjunto de estos métodos son mas bien
escalas, en el sentido que son un medio para que el usuario se pueda expresar en las distintas
instancias de métodos de experiencia de usuario. Un ejemplo de escala es la escala Likert en
donde el usuario debe escoger un nimero perteneciente a esta escala de valoracién que podria
ser un numero del uno al cuatro para expresar su opinion con respecto a una declaracién
determinada. Los distintos métodos, con su respectiva observacion se encuentran en el anexo
A: Tabla de métodos de experiencia de usuario.

En este andlisis se estimé el grado de utilidad de los distintos métodos de experiencia de
usuario para poder llegar a identificar los perfiles y sub-perfiles de los usuarios de museos
virtuales y un conjunto de necesidades asociadas a estos. Para poder asignar este grado de
utilidad, se realizo un analisis de los distintos métodos basado en las caracteristicas intrinsecas
de los museos virtuales y el diagrama de experiencia de usuario, Honeycomb, desarrollado por
Peter Morville.

La determinacion de los aspectos mas relevantes del Honeycomb para el caso de los
museos virtuales es una propuesta que nace a partir de esta investigacion. Esta propuesta ha sido
descrita en el punto seis de este informe; cabe destacar que la diferencia entre métodos muy
atiles, datiles y no Utiles esta sujeta al propio juicio de la estudiante, en consideracion a la
investigacion realizada. Para la realizacion de las pruebas piloto se seleccionaron métodos
considerados muy Utiles y utiles; no se utilizaron exclusivamente todos los métodos
considerados muy Utiles, ya que ademas se vio que pudiese ser factible utilizarlos, en términos
de tiempo, costo y principalmente de informacién recabada y entendimiento del método.
Ademas se consideraron los distintos criterios atribuidos a cada uno de estos tales como: fase
de desarrollo, tipo de datos, periodo de estudio de la experiencia, evaluador o proveedor de
informacion, tipo de aplicaciones y requerimientos.

Con respecto a la fase de desarrollo del producto, no se consideraron aquellos métodos
recomendados exclusivamente para prototipos, ya que se aplicaron las pruebas considerando
casos de estudio que ya eran un producto como tal; por lo tanto se consideraron aquellos que
aplicaban para una fase conceptual y los indicados para productos terminados. Con respecto al
tipo de dato se privilegiaron aquellos métodos con resultados o bien cualitativos o cuantitativos
y cualitativos a la vez, debido al enfoque metodoldgico de la investigacion. Luego para aplicar
los métodos se vio la factibilidad para ser llevados a cabo, en términos del periodo de estudio
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de la experiencia, en donde el estudio de la experiencia a largo plazo no se considero; ya que se
tendria que haber contactado en mas de una ocasion a un mismo usuario de prueba lo que
resultaba mas complejo. Ademas se privilegiaron los métodos en interaccion con los usuarios
por ello los métodos con evaluadores expertos no se consideraron.
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8 Analisis de casos de estudio

8.1 Google Cultural Institute

Google, pretende reunir piezas de arte de todo el mundo, por lo que cre6 Google Cultural
Institute (GCI), donde cualquier persona o museo podra difundir sus trabajos o publicar sus
fotografias de interés cultural, a través de Open Gallery, la nueva aplicacion que el sitio puso a
disposicién de los usuarios. Google Cultural Institute actualmente cuenta con aproximadamente
5000 obras, y cada dia crece mas, permite descubrir exposiciones y colecciones de museos y
archivos de todo el mundo.

La idea es que, con el tiempo, aparezcan algunos aportes relevantes para la humanidad,
como el caso del ciudadano aleman que descubrié un enorme archivo fotografico sobre la
primera Guerra Mundial perteneciente su abuelo, y que decidi6 publicarlo a través de Open
Gallery para mostrarlo al mundo [20]. GCI permite a través de tours virtuales visitar el Museo
Van Gogh de Amsterdam, la Galeria Degli Uffizi de Florencia o el Museo Nacional de Arte de
Catalufia. Quizas la experiencia, detras de una pantalla, no sea la misma, pero no todo el mundo
tiene la oportunidad de por ejemplo, visitar el Museo de Arte Moderno de Nueva York. Todo
un mar de conocimientos al alcance de todos.

Google Cultural Institute también cuenta con una interesante vinculacion a Google
Maps que facilita no sélo la localizacion de las obras sino que ayuda a contextualizarlas
mediante videos. Ademas, permite recopilar y compartir obras favoritas creando colecciones
privadas o accesibles para otros usuarios. El objetivo de Google es organizar la informacién del
mundo y hacer que sea accesible y Gtil de forma universal. EI Cultural Institute es un proyecto
que tiene como propdsito poner a disposicion del pablico material cultural importante, ademas
de conservarlo digitalmente a fin de educar y servir de inspiracion a las futuras generaciones.
Cultural Institute puede ser especialmente Gtil para estudiantes, eruditos y profesores, ya que
pueden involucrarse en una forma de aprendizaje innovadora e interactiva. El gigante de Internet
deja claro su interés por convertirse en un referente en el campo de la cultura y la educacion,
proporcionando cada vez mas contenidos accesibles.

8.2 Chile Precolombino

Chile Precolombino, sitio web del Museo Chileno de Arte Precolombino en colaboracion
con Minera Escondida. El sitio del Museo Chileno de Arte Precolombino, fue apoyado por Entel
y fue reconocido como el mejor museo en linea de américa latina y el caribe, con el Premio
Infolac Web 2005, auspiciado por la UNESCO. El Premio INFOLAC Web, reconoce a los
Mejores Museos en Linea, avalado por el Consejo Internacional de Museos para América Latina
y El Caribe, (ICOM- LAC) [21].

El museo esté disefiado con secciones disefiadas para adultos y nifios, utilizando para ello
recursos ludicos y didacticos. El sitio Web principalmente esta centrado en la prehistoria de
América. Se muestra el arte prehispanico, las costumbres, historia, musica, constituyendo uno
de los museos mas completos en su tematica. Este museo como tal se encuentra ubicado en el
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centro de Santiago en donde es posible conocer la diversidad cultural de América precolombina.
A través de su sitio es posible acceder a una gran variedad de material que puede ser descargado.
Desde su fundacion hace treinta afios, el museo ha desarrollado una importante linea editorial
en torno al arte y los pueblos precolombinos. Es posible descargar libros de arte, catalogos de
exposiciones y el boletin del museo [22].
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9 Pruebas piloto

Las pruebas piloto son aquellas que se realizan por primera vez, el objetivo principal es
analizar lo que puede ser mejorado para la realizacion de pruebas posteriores y contribuir en
mayor medida a los objetivos de un proyecto. En este caso las pruebas piloto sirvieron para
comprobar si los métodos aplicados eran apropiados para la identificacion de las necesidades de
los usuarios de museos virtuales y comprobar qué métodos resultaban mas Utiles para la
identificacién de las necesidades de los usuarios de museos virtuales. Ademas sirvieron para
identificar necesidades de los usuarios de museos virtuales y para modificar dos de las pruebas
llevadas a cabo, el disefio de la Entrevista Semiestructurada y la forma de llevar a cabo el método
de Valencia.

Luego de haber analizado los métodos de experiencia de usuario descrito en el punto 7, se
seleccionaron los métodos a utilizar y se procedio a disefiar las pruebas piloto considerando para
ello el museo virtual Google Cultural Institute como caso de estudio. El acuerdo de
confidencialidad y el pre-test y el disefio de las pruebas utilizadas se encuentra en el anexo B:
Disefio de pre- test y pruebas. En este apartado se describe el sub-perfil utilizado en las pruebas,
los métodos utilizados y el analisis de los resultados obtenidos, se dan a conocer las necesidades
identificadas por los usuarios de prueba y finalmente la validacion de los métodos utilizados y
de las necesidades identificadas.

9.1 Descripcion del sub-perfil utilizado en las pruebas piloto

El perfil en el que se ha enfocado este trabajo corresponde a alumnos de universidades
ubicadas en la region de Valparaiso, con estudiantes en un rango de 18 a 30 afios de edad. El
sub-perfil en el caso de las pruebas piloto corresponde a estudiantes del area de Informética de
la PUCV de sexo masculino con un rango entre los 20 a 25 afios de edad, los estudiantes tienen
un conocimiento avanzado de programas informaticos.

Las pruebas piloto fueron llevadas a cabo los dias 15 y 16 de junio del 2015, en el
laboratorio de usabilidad de la Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso, ofreciendo un
ambiente sin distractores para que los usuarios de prueba pudiesen responder a lo solicitado;
ademas de este modo se facilitd el poder visualizar desde otra sala lo que los usuarios de prueba
estaban realizando y se pudieron grabar videos y audios de las pruebas. La prueba de Card
Sorting no fue realizada en el laboratorio de usabilidad de la PUCV, pero si se realiz6 un
ambiente tranquilo en las instalaciones de la PUCV, el método Card Sorting fue realizado por
cinco estudiantes de distintas carreras y universidades.

9.2 Descripcion de los métodos utilizados en pruebas piloto y
analisis de resultados

A continuacion se describe brevemente cada uno de los métodos escogidos para la
realizacion de las pruebas piloto y se da a conocer el analisis de cada uno de los métodos
utilizados.
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9.2.1 Entrevista Semiestructurada

A través de este método se realizan preguntas al entrevistado, estas pueden ser preguntas
abiertas y preguntas cerradas. Con respecto a las preguntas abiertas, no se ofrece una respuesta
predeterminada para que el entrevistado conteste, sino que €l es quien da libremente su opinion.
En cuanto a una pregunta cerrada, se deben dar opciones predeterminadas al entrevistado para
que este responda a la interrogante planteada.

La entrevista fue disefiada con el objetivo de entender las posibles motivaciones del
usuario para utilizar el museo virtual. Ademas de poder conocer los aspectos negativos y
positivos que atribuyen al museo virtual y también lo que consideran que un museo virtual
debiese incluir. Para ver el disefio realizado de esta prueba ir al anexo B.2.1: Primer disefio de
Entrevista Semiestructurada. Se preguntd a los entrevistados en torno a su experiencia con
respecto a algun museo virtual, los tres entrevistados habian visitado con anterioridad el museo
GClI; cabe destacar que la entrevista fue realizada a personas que ya habian visitado un museo
virtual antes, ya que de otro modo realizar la entrevista a personas que nunca han visitado un
museo virtual seria inutil.

e Con respecto al método

Primeramente se debe explicar al entrevistado cual es el objetivo de la entrevista, de este
modo el entrevistado podra aportar con la informacion que usted necesita. Asegurese de que
cada pregunta de la entrevista sea a su juicio absolutamente necesaria para los propésitos de su
investigacion. Cabe destacar que usted debe realizar la entrevista a personas que ya hayan
visitado el museo virtual con anterioridad. La transcripcion de la grabacion puede tomar mucho
tiempo, una entrevista de diez minutos podria significar una hora de transcripcion, por lo tanto,
asegurese de no sobre-estimar el nimero de personas que puede entrevistar y transcribir.

e Con respecto a los resultados

La entrevista fue realizada en el laboratorio de usabilidad de la Pontificia Universidad
Catdlica de Valparaiso (PUCV) el dia 15 de junio del 2015 entre las 11:00 y las 1:30 horas,
junto a la alumna de magister Patricia Mufioz, quien trabaja en una “Propuesta Metodologica
para evaluar la Experiencia de Usuario en Museos Virtuales”. La entrevista fue realizada a tres
estudiantes de Informatica de la PUCV de sexo masculino quienes estuvieron entre los 24 y 25
afios de edad, cada entrevista durd aproximadamente 8 minutos. Al aplicar este método se pudo
identificar mas de diez necesidades asociadas a los usuarios de museos virtuales, por lo que ha
resultado ser el mejor método dentro de los métodos aplicados en las pruebas piloto. Algunas
de las necesidades que se identificaron son las siguientes:

e Necesidad de que el usuario pudiese contar con la informacion de la ubicacion fisica
para poder visitar el museo en cuestion, y visualizar las exposiciones disponibles.

e Poder contar con la opcion de cambiar el idioma del museo virtual.

e Al usuario le interesa que el museo virtual presente la historia de diversos lugares
culturales que no siempre estan a su alcance.

A continuacion se dan a conocer en detalle los resultados obtenidos.
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Tabla 3: Resultados de la Entrevista Semiestructurada

virtuales son utiles? ¢Por
qué?

me aseguro de ver
antes de visitar un
museo fisico.

museos son (tiles,
porque tienen buen
material, texto,
imagenes 'y  eso
orienta mejor al sitio.

N° Preguntas 1° 20 3°

entrevistado entrevistado entrevistado

1 ¢Usted considera qué los Sl Sl NO
Museos virtuales son
necesarios?

2 ¢Qué  aspectos  positivos | La entrega de cultura | Me parece positivo | Conocer mas historia
encuentra de un museo | alagente en general, | las imagenes, fotos | acerca de los lugares
virtual? ademas existe mucha | de un museo, ademas | que estan fuera de mi

informacion lo bueno de tener un | alcance.
interesante. buscador, como es el

caso de Google

Culture Institute, que

presenten un

buscador especifico,

para analizarlo vy

descubrirlo.

3 ¢Qué aspectos negativos | Considero negativo, | “El idioma de los | ES malo, debido a
encuentra de un museo | porque cuesta ver si | museos debe ser | que los  museos
virtual? un museo virtual | especifico, debe tener | poseen mucha

existe  fisicamente, | inglés, espafiol y | informacion, por
porque si yo quisiera | otros  mas. No | ejemplo al usar sitio
visitarlo, la | importa mucho en | Google Culture
informacion que | este caso porque me | Institute, no me gusto
entrega esta | sale en inglés y yo sé | las tareas de
desordenada 'y a | inglés” comparar,  guardar
Veces no se destaca. elementos de las
galerias, y los
botones; en general la
estructura de cémo
esta disefiado el sitio.

4 ¢Qué cosas agregaria a un | Yo agregaria redes | Agregaria al museo | Cosas especificas por

museo virtual? ¢Por qué? sociales para | que  fuera  mas | cada pals; sucesos,
compartir galerias de | didactico, y que me | lugares, pinturas,
MuSeos etc. permitiera ver cosas | obras, deberia ser una
relacionadas con la | blsqueda agrupada.
bisqueda, con las
opciones, articulos
etc.

5 ¢Qué cosas busca cuando | Las cosas que busco | Principalmente  lo | Lo que busco son

navega en un museo virtual? | son principalmente | que busco es el arte, | cuadros, la gente
un museo fisico y su | cosas histéricas, | famosa, relatos
informacion, y reviso | datos histéricos, | histéricos, galerias,
lo que hay dentro y | episodios, imagenes, | principalmente  me
veo si existe algo de | en realidad todo lo | interesa el area de la

mi interés. gque sea para mi | educacion

interés.

6 ¢Encuentra que los museos | Si, son utiles, porque | Si, encuentro que los | No, porque para mi

Nno €s necesario.
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7 ¢Con que motivo usted | EI motivo es que | Yo visitaria el museo | S6lo para algunas

visitaria un museo virtual? quiero buscar | para buscar cosas de | tareas  solicitadas,
informacion de | mi interés o para | porque prefiero el
museos fisicos. informarme. buscador de Google

Culture Institute, el
cual puedo buscar
imagenes,  cuadros
etc.
8 ¢Usted ha visitado un museo NO NO NO

virtual para ver la ubicacién

y exposiciones antes de visitar

un museo fisico?

9 ¢Usted ha visitado un museo NO SI NO
virtual solamente por interés
cultural?

10 | ¢Usted ha visitado un museo Sl SI Si

virtual para realizar una
tarea  solicitada en la
universidad o trabajo?

9.2.2 UX Laddering (entrevista)

El método UX Laddering es esencialmente una entrevista, donde el objetivo es lograr que
los usuarios den una valoracion de tipo personal a los distintos atributos que identifiquen en un
producto. Luego de consultar al usuario de prueba cuales son los atributos que atribuye al
producto, para cada uno de los atributos identificados en cuestion se deben realizar preguntas
como las siguientes: ¢Por qué es importante para usted? ¢Qué significa para usted? ¢Cual es el
significado de este producto que tiene este atributo?

Con el objetivo de que el usuario de prueba pueda dar una valoracion de tipo personal a
una caracteristica del producto, si se considera necesario, se pueden realizar las preguntas
anteriores de manera repetitiva. Para realizar esta entrevista se consider6 a quienes conocian
con anterioridad los museos virtuales. Para ver el disefio realizado de esta prueba ir al anexo
B.3: Disefio de prueba del método UX Ladderig.

e Con respecto al método

Las respuestas son muy variadas y se obtienen datos que pueden pasar desapercibidos.
Una muestra pequefia ya puede reflejar diversos aspectos. Se recomienda que al utilizar este
método usted se asegure de que ha explicado correctamente lo que esta buscando al utilizar este
método, que el entrevistado pueda dar una valoracion de tipo personal al producto y ademas
usted no debe presionar al entrevistado para que conteste las interrogantes que plantee, ya que
el entrevistado se podria sentir molesto y se podrian conseguir respuestas poco fiables.

A pesar de que la entrevista se disefid con diversas preguntas las que predominaron
fueron las siguientes tres preguntas: ¢Qué caracteristicas de un museo virtual le parecen Utiles?
¢Por qué es importante para usted esta caracteristica o atributo? ¢En qué cree que podria afectar
esta caracteristica en su visita al museo virtual? Con estas tres preguntas fue posible obtener
practicamente la totalidad de las respuestas. Este metodo no cuenta con un gran numero de

26



preguntas ya que por cada  atributo mencionado el entrevistado deberd ir respondiendo
preguntas asociadas a dicho atributo, con la posibilidad de poder llegar a una valoracién de tipo
personal.

e Con respecto a los resultados

El método se llevd a cabo el dia 16 de junio en el laboratorio de usabilidad de la Pontificia
Universidad Catdlica de Valparaiso. Esta prueba fue llevada a cabo por tres estudiantes de sexo
masculino de Ingenieria Civil en Informatica de la PUCV, con un rango etario entre 20 a 24
afios. Cada entrevista durd aproximadamente 6 minutos. Al llevar a cabo este método se puede
decir que existe una necesidad de elementos interactivos, informativos y una estética agradable.
Dentro de la interactividad el elemento mas destacado son los recorridos virtuales, ya que
alcanzaron una valoracion de tipo personal, también se refleja una necesidad de tipo social al
querer visitar en conjunto el museo virtual. A continuacion se muestran las distintas respuestas
de los entrevistados, las respuestas de los participantes se pueden clasificar de la siguiente

manera.

Tabla 4: Resultados de la entrevista UX Laddering

Atributos ¢Por qué esimportante parausted | ¢En qué cree que
esta caracteristica o atributo? podria afectar esta
caracteristica en su
visita  al museo
virtual?
La estética Porque seria mas facil navegar por
las funcionalidades de la péagina.
Lo Para conocer acerca de distintas
informativo partes del mundo.
Blsqueda de distintas | Porque si tuviese que hacer un
obras, hechos historicos. | trabajo de imagenes de tipo cultural
podria profundizar en la
informacion de las obras.
Ver el detalle de las
obras.
La Street view, es | Porque no todas las personas tienen
interactividad | interactivo como si se | acceso a este tipo de lugares.
estuviese alli. Porque si una persona no tiene los | Es motivante para que
medios para viajar puede conocer | quiera visitar el museo
igual  esos lugares y se los podria | virtual y me podria
mostrar a sus hijos o seres queridos. | sentir mas interesado.
Imagenes que se van | Porque es comodo y puedo verla con
reproduciendo alguien.
automaticamente.
Guardar imagenes para | Porque podria compartir con otras
poder verlas después. personas las fotos que vi.
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9.2.3 WAMMI (Web Site Analysis and MeasureMent Inventory)

WAMMI (Andlisis de Sitio Web y de Inventario de Medida), es un cuestionario que
cuenta con veinte sentencias a ser evaluadas, y para evaluar cada una de ellas cuenta con cinco
puntos que van desde totalmente en acuerdo hasta totalmente en desacuerdo. A través de este
método estandar es posible evaluar la experiencia que el usuario ha tenido en un sitio web. El
cuestionario WAMMI puede incluir preguntas abiertas adicionales, generalmente estas
preguntas son las siguientes: ¢cuales serian sus principales razones para visitar este sitio web?,
¢cuél es la mejor caracteristica de este sitio web, y por qué? y ¢ qué caracteristica de este sitio
web crees que debe mejorarse? También se pueden incluir otro tipo de preguntas como: ;qué
tan importante es para usted el sitio web que acaba de utilizar?, con las opciones
extremadamente importante, necesitaria utilizarlo a veces no muy importante, nunca tendria que
utilizarlo y ¢como calificaria sus habilidades de internet? Con las opciones, nivel experto,
bastante buenas, promedio, bastante malas. Ademas de consultar el género y la edad.

En este caso, se incluyd lo siguiente: ¢qué caracteristica de este sitio web crees que debe
mejorarse?, ¢qué tan importante es para usted el sitio web que acaba de utilizar?, ;cémo
calificaria sus habilidades de internet?, el género y la edad. El cuestionario WAMMI fue
respondido por el usuario de prueba, luego de que explorara el museo virtual Google Cultural
Institute (GCI) por aproximadamente diez minutos. El usuario de prueba contesto el cuestionario
por aproximadamente 5 minutos. Para ver el disefio de esta prueba ir al anexo B.4: Cuestionario
WAMMI.

e Con respecto al método

Este cuestionario es recomendado para estudios en linea, asi como también es
recomendado para ser utilizado en estudios de laboratorio. Se decidié utilizar este cuestionario,
ya que es ampliamente reconocido y se considerd conveniente poder utilizar una herramienta
altamente estudiada. Cabe destacar que para la interpretacion de las sentencias de este método
se ha confiado en el propio juicio, ya que la informacion de como interpretar estas sentencias
esta sujeta a pago.

e Con respecto a los resultados

Este método fue llevado a cabo el dia 16 de junio del 2015, en el laboratorio de usabilidad
de la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso, ofreciendo un ambiente sin distractores
para que los usuarios de prueba pudiesen responder a lo solicitado. Esta prueba fue llevada a
cabo por tres estudiantes de Ingenieria Civil en Informética de la PUCV de sexo masculino
quienes estuvieron entre los 24 y 25 afios de edad, los estudiantes no habian interactuado
anteriormente con un museo virtual. Al aplicar este método se pudo identificar algunas
necesidades asociadas a los usuarios de museos virtuales. Algunas de las necesidades que se
identificaron son las siguientes:

Categorias en el sitio.
Funcionalidades claras.
Iconos claros.
Opciones de ayuda.
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A continuacion se dan a conocer en detalle los resultados obtenidos, en la siguiente tabla
se observan, el nimero correspondiente a la sentencia del cuestionario WAMMI, la sentencia
correspondiente, el porcentaje asociado a la opinién de los usuarios de prueba y la interpretacion
que se ha dado.

Tabla 5: Resultados del método WAMMI

N° Sentencia % Interpretacion |
1 Este sitio web tiene mucho de lo que esde mi | 2 de 3 estudiantes | A pesar de que los
interés. estan entre desacuerdo | participantes consideran que
y  totalmente  en | las paginas son atractivas.
desacuerdo, y 1 de 3no
estad nien acuerdo nien | Se observa que falta captar el
desacuerdo. interés del usuario, se cree
6 Las paginas de este sitio web son muy | 2 de 3 estudiantes | que podria ayudar a esto el
atractivas. estan entre totalmente | ofrecer informacion  de
de acuerdo y en | acuerdo adistintas tematicas
acuerdo, y 1 de 3 |en el sitio que resulten
estudiantes no estd ni | atractivas para el usuario.
en acuerdo ni en
desacuerdo.
11 | No me gusta usar este sitio web. Se observa que 1 de 3
estudiantes esta
totalmente de acuerdo
y 2 de 3 estudiantes
esta de acuerdo.
14 | Esdificil decir si este sitio tiene lo que quiero. | 2 de 3 estudiantes esta
totalmente de acuerdo
y 1 de 3 estudiantes no
esta ni en acuerdo nien
desacuerdo.
3 Puedo encontrar rapidamente lo que quiero en | Se observa que 2 de 3 | Se observa que podrian
este sitio web. estudiantes estd en | existir problemas de
desacuerdo y 1 de 3 | “encontrabilidad”. Se cree
estd totalmente de | que esto se  podria
acuerdo. corresponder  con  una
10 | Aprender a encontrar lo que quiero en este sitio | 3 de 3 estudiantes | necesidad de orden (por
web es un problema. estan en acuerdo. ejemplo: categorias en el
13 | Me siento eficiente cuando estoy utilizando este | 1 de 3 estudiantes se | Sitio), y ademas con una
sitio web. encuentra totalmente | necesidad de entendimiento
en desacuerdo y 2 de 3 fje las  funcionalidades,
estan en desacuerdo. ICONOS.
5 Este sitio web necesita explicaciones mas | 2 de 3 estudiantes | Se observa que el sitio
introductorias. estanenacuerdoy 1 de | necesita de opciones de
3 no esta ni en acuerdo | ayuda para poder explicar al
ni en desacuerdo. usuario como utilizar el sitio.
10 | Aprender a encontrar lo que quiero eneste sitio | 2 de 3 estudiantes | Ademas S€ podria
web es un problema. estan en acuerdo y 1 de | corresponder ~ con  una
ellos esta en | necesidad de claridad con
desacuerdo. respecto a funcionalidades,
iconos, conceptos 0
terminologia.
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15

El uso de este sitio web por primera vez, es
facil.

Se observa que 2 de 3
estudiantes se
encuentran en
desacuerdo y 1 esta
totalmente en
desacuerdo.

20

Todo en este sitio web es facil de entender.

Se observa que 3 de 3
estudiantes estan en
desacuerdo

Es dificil moverse por este sitio web.

2 de tres estudiantes
estan en desacuerdo y
1 esta de acuerdo.

Se observa que no existirian
problemas en este aspecto.

Este sitio web es demasiado lento.

1 de 3 estudiantes
estan totalmente en
desacuerdo y 2 estan
en desacuerdo.

Se observa que no existirian
problemas en este aspecto.

12

Puedo ponerme facilmente en contacto con la
gente que quiero en este sitio web.

2 de 3 estudiantes
estan totalmente en
desacuerdo y 1 no esta
ni en acuerdo ni en
desacuerdo.

Se observa que los usuarios
estarian  totalmente  en
desacuerdo.

Se podria decir que existiria
poca interaccién con
respecto a redes sociales o
ponerse en contacto con el
propio  museo virtual.
Ambos aspectos se
consideran negativos, ya que
la participacion del usuario
se veria disminuida en el
museo virtual.

16

Este sitio web tiene algunas caracteristicas
molestas.

2 de 3 estudiantes
estan de acuerdo y 1 no
esta ni en acuerdo ni en
desacuerdo.

El museo virtual Google
Cultural Institute presentaria
algunas caracteristicas
molestas para el usuario.

17

Recordar en que parte de este sitio web me
encuentro es dificil.

2 de 3 estudiantes
estan totalmente en
desacuerdo y 1 esta
totalmente de acuerdo.

Se observa que no existirian
problemas en este aspecto.

19

Yo consigo lo que esperaba cuando hago click
en las cosas de este sitio web.

2 de 3 estudiantes
estan en desacuerdo y
1 de 3 no estd ni en
acuerdo ni en
desacuerdo.

Se podria decir que el museo
virtual GCI no cumpliria con
las expectativas del usuario,
al hacer click en las opciones
del sitio.

Este sitio web me parece légico.

1 de 3 estudiantes esta
totalmente de acuerdo,
1 de 3 estudiantes esta
totalmente en
desacuerdo, y 1 de 3
estudiantes no esta ni
en acuerdo ni en
desacuerdo.

Siento que tengo el control cuando estoy
utilizando este sitio web.

2 de 3 estudiantes
estan ni en acuerdo ni
en desacuerdo y 1 esta

Con respecto a estas
afirmaciones no queda claro
la inclinacion de los usuarios
de prueba, se cree que esto es
principalmente debido al
punto intermedio ni en
acuerdo ni en desacuerdo
presente en la escala Likert
del método WAMMI.
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totalmente en

desacuerdo.
9 Este sitio me ayuda a encontrar lo que estoy | 1 de 3 estudiantes esta
buscando. totalmente de acuerdo,
1 de 3 estudiantes esta
totalmente en

desacuerdo y 1 de 3
estudiantes no esta ni
en acuerdo ni en

desacuerdo.
18 | El uso de este sitio web es una pérdida de | 1 de 3 estudiantes esta
tiempo. totalmente de acuerdo,
1 de 3 esta ni en
acuerdo ni en

desacuerdo y 1 de 3
esta en desacuerdo.

En cuanto a la pregunta, ¢qué tan importante es para usted el sitio web que acaba de
utilizar?, dos de los usuarios indicaron que necesitarian utilizarlo a veces y uno de ellos indicé
que no era muy importante. Y con respecto a la pregunta, ¢cdmo calificaria sus habilidades de
internet?, todos sefialaron que bastante buenas. En la pregunta, ¢qué caracteristica de este sitio
web crees que debe mejorarse?, los usuarios de prueba reafirmaron lo que se pudo identificar
en las respuestas de las 20 sentencias anteriores. Las respuestas fueron las siguientes:

e Creo que deberia existir mas conexion con redes sociales y el tiempo de carga de las
imagenes.

e Explicar que hace cada funcion, la opcion guardar me complico bastante.

e Labusgueda de contenido no es muy intuitiva y la exploracion no dice mucho con
respecto a sus categorias.

9.2.4 Método de Valencia

El método de Valencia (Valence method), consta de dos fases: una fase de exploracién y
una fase de entrevista. En la fase de exploracion los usuarios utilizan el producto a su gusto
durante seis a ocho minutos y se les pide que pongan atencién a sus sentimientos positivos y
negativos. Se les solicita a los participantes que cada vez que experimenten un sentimiento
positivo pulsen un botdn determinado, por ejemplo, un signo mas verde y en el caso de
experimentar un sentimiento negativo pulsen otro boton, por ejemplo un signo menos rojo.

Las pulsaciones de botdn se registran como marcadores de valencia con marcas de tiempo
en una grabacion de video. La fase de exploracion debe ser breve (6 a 8 minutos), porque de lo
contrario la memoria disminuira en la fase de entrevista. Una valencia es un marcador que
representa una experiencia positiva 0 negativa y ayuda a recordar al usuario lo que ha
experimentado en un determinado momento, en este caso el marcador de valencia se produce al
realizar las pulsaciones de botdn en un momento determinado. En la segunda fase se realiza una
entrevista, en donde para cada marcador de valencia se realizan las siguientes preguntas:
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¢Qué aspecto del disefio del producto causo que usted pulsara el boton?
¢Cuéles son los significados personales y las necesidades subyacentes?
¢Qué considera bueno/malo? ;Por qué?

¢Por qué es el atributo mas positivo / negativo?

el AN .

Para ver el disefio realizado de esta prueba ir al anexo B.5: Disefio de prueba del método
de Valencia.

e Con respecto al método

No exceda el tiempo de la primera fase en la cual el usuario debe interactuar con el caso
de estudio, recuerde que se recomienda que el usuario de prueba utilice el caso de estudio entre
seis y ocho minutos. Sin embargo luego de haber aplicado el método se recomienda que el
tiempo llegue como maximo a los 6 minutos, aunque puede que consiga menos marcadores de
valenciay por tanto menos respuestas, estas respuestas gozaran del vivo recuerdo de los usuarios
de prueba. Aunque parecen ser pocos minutos se pudo comprobar que extender esta primera
fase va en detrimento de las respuestas obtenidas, ya que la memoria del usuario de prueba
disminuye considerablemente.

Se recomienda que en la primera fase los participantes nombren en voz alta lo que les
gusta o disgusta al marcar una valencia, con el objetivo de que posteriormente puedan recordar
de mejor forma lo que sintieron en ese momento y puedan responder a las interrogantes sin
mayores inconvenientes. Este método en particular llamo la atencion de los usuarios de prueba,
encontrandolo entretenido, personalmente se cree que este aspecto podria favorecer la
colaboracion de los usuarios de prueba.

e Con respecto a los resultados

El método de Valencia se llevd a cabo en el laboratorio de usabilidad de la Pontificia
Universidad Catolica de Valparaiso (PUCV) el dia 15 de junio del 2015 entre las 11:00 y las
1:30 horas, junto a la alumna de magister Patricia Mufioz, quien trabaja en una “Propuesta
Metodologica para evaluar la Experiencia de Usuario en Museos Virtuales”. El laboratorio de
usabilidad se utilizé para propiciar un ambiente tranquilo, sin ruidos externos ni distractores
para que el usuario de prueba pudiese realizar de manera dptima lo que le fuese solicitado.

El laboratorio de usabilidad facilito el poder visualizar desde otra sala lo que los usuarios
de prueba estaban realizando y ademas se pudieron grabar videos y audios de la prueba. Esta
prueba fue llevada a cabo por tres estudiantes de Ingenieria Civil en Informética de sexo
masculino quienes estuvieron entre los 24 y 25 afos de edad, los estudiantes no habian
interactuado anteriormente con un museo virtual.

Para llevar a cabo este método se utilizaron dos marcadores de valencia, representados
por un “boton” verde y un “botén” rojo, para sentimientos poOsitivos y negativos
respectivamente. Mientras los usuarios de prueba realizaban la primera fase de exploracion
desde otra sala se grabd y observé lo que los usuarios de prueba realizaban, también se
registraron los tiempos de los marcadores de valencia y si estos eran positivos 0 negativos.
Luego de esta fase de exploracion de aproximadamente entre 6 a 8 minutos, se realizo la segunda
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fase de entrevista retrospectiva que dur6 aproximadamente 4 minutos, en la cual se realizaron
preguntas para cada una de las valencias marcadas por el usuario de prueba. Entre los resultados,
se pudo obtener cerca de diez necesidades asociadas a los museos virtuales, por lo que ha
resultado ser uno de los mejores métodos dentro de los métodos aplicados en las pruebas piloto.
Algunas de las necesidades que se identificaron son las siguientes:

Poder visualizar iméagenes de calidad en el museo virtual.

Poder contar con informacidn de hechos historicos por pais.

Poder ver la informacion del museo virtual en su idioma.

Necesidad de que el botdn para volver atras en el sitio cumpla su funcion y se pueda
regresar a la pagina anterior, sin necesidad de tener que acudir al navegador para volver
a la pagina anterior del sitio del museo virtual.

El primer usuario de prueba registré un total de cuatro marcadores de valencia durante la
primera fase, esta fase de exploracion se extendié aproximadamente por cinco minutos; el
primer usuario registro tres marcadores de valencia negativos y uno positivo. Por otra parte el
segundo usuario de prueba registro un total de siete marcadores de valencia durante la primera
fase, que se extendié aproximadamente por siete minutos y medio; el segundo usuario registro
cuatro marcadores de valencia positivos y tres negativos. En la segunda fase del método se
realizd una entrevista retrospectiva con cuatro interrogantes por cada marcador de valencia. A
continuacion se dan a conocer los resultados en detalle de cada uno de los usuarios que
participaron en esta prueba.

Tabla 6: Resultados del método de Valencia, tabla de tiempo en minutos en el que los usuarios encontraron
un aspecto positivo o negativo en el museo virtual

Usuariode | N° de Valencia, Valencia Tiempo (min) Respuesta
prueba marcador  de positiva o
sentimiento negativa
positivo 0
negativo
Primer usuario 1 Negativa 1:30 Descripcion de la imagen en inglés.
de prueba 2 Negativa 2:05 No me gusta el boton de atras (retroceder).
3 Positiva 4:22 Me gustan los colores de las imagenes.
4 Negativa 4:52 No encontré una busqueda de Chile.
Segundo 1 Positiva 3:50 Buen disefio de la pagina.
usuario de 2 Positiva 4:13 Me gusta que avance sOlo e imagenes
prueba grandes.
3 Positiva 4:44 Me gusta que muestre pinturas similares.
4 Negativa SRS No me gusta que no cargue las fotos.
5 Negativa 5:30 No me gusta que el scroll sea hacia al lado,
sino hacia abajo.
6 Negativa 6:20 No entiendo la utilidad de comparar.
7 Positiva 7:27 Puedo ver las obras del artista que me gusta.
Tercer usuario 1 Negativa 2:10 No puedo ver cosas para seguir buscando.
de prueba 2 Negativa 3:24 El sitio no es tan aplicativo como yo quisiera.
3 Negativa 3:55 Queria ver mas informacion de Elvis Presley.
4 Positiva 4:31 Me gusto la galeria de imagenes.
5 Negativo 4:56 No pude cambiar el idioma a espafiol.
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Tabla 7: Resultados del método de Valencia

Usuario
de
prueba

Ne de
Valencia,
marcador
de
sentimient
0 positivo o
negativo

¢;Qué aspecto de
disefio causo esa
experiencia positiva o
negativa?

¢ Cudles
las
necesidades
relacionadas?

son

¢Qué considera
bueno/malo?
¢Por qué?

(Por qué es el
atributo  mas
positivo /
negativo?

Primer
usuario de
prueba

1

“Una experiencia
negativa, porque no me
gusto que la
descripcion de las
imégenes estuviera en
inglés”.

“Esta malo porque no
lo puede leer cualquier
persona’.

“Principalment
e el querer leer
en mi idioma
natal”.

“Lo considero
malo, porque no
todos saben
inglés”.

“Es un elemento
primordial el que
este en varios
idiomas,  pero
que solo
funcioné  uno.
Debe adaptarse a
distintos

usuarios”.

“No me gusta el boton
que sale atras, porque
no podia regresar a la
pagina anterior,
entonces me  senti
frustrado™.

“Que exista un
botén volver,
para no perder
la orientacion
del sitio”.

“Lo  considero
malo porque no
me permite
volver a la
pagina  donde
estaba antes y
tengo que volver
desde el
navegador”.

“Es un atributo
negativo porque,
deberia
implementarse
funciones de
volver en
cualquier  sitio
web”.

“Me gusta los colores y
la resolucion de las
imagenes y fotografias
encuentro que es una
experiencia
agradable”.

“La necesidad
de poseer
buenas

imagenes,  si
estoy en un
museo Vvirtual
donde quiero
ver imagenes
de diferentes
galerias”.

“Considero
bueno
existan
iméagenes de
calidad”.

que

“Es positivo
porque un museo
virtual deberia
tener buenas
galerias”.

“No pude encontrar
una buasqueda de un
hecho historico de
chile”.

“Falta mas
informacion

actualizada, si
€S un museo
virtual de todo
el mundo, eso
me hace pensar
que es mejor

usar  Google,
que un
museo”.

“Lo  considero
malo, porgue no
pude realizar mi
busqueda  con
éxito”.

“Es un elemento
negativo, el no
poder encontrar
informacion de
chile. Le
agregaria cosas
especificas  de
cada pais”.
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Segundo
usuario de
prueba

“La pagina estd bien
disefiada, tiene un buen
disefio, cuadros
grandes”.

“Me gusta el tema de la
navegacion que avance
s6lo, en ver las
imagenes y es
dinamico”.

“Me gusta que muestre
pinturas similares”.

“No me gusta no me
carga las fotos y debe
ser por el internet”.

“No me gusta que el
scroll aparezca al lado
de las  imagenes
deberia  ser  hacia
abajo”.

“No entiendo la opcién
de  comparar  dos
cuadros”.

“Encuentro  positivo
encontrar la
informacion que quiero
y ademas puedo ver las
obras del artista que me
gusta”.

“El disefio es
favorable en el
sitio web”.

“La necesidad
de tener una
buena
interaccion
con el sitio”.
“La necesidad
de encontrar
informacion
similar”.

“Falta
retroalimentaci
On para ver si
estd cargando
las fotos”.

“La necesidad
de comodidad
mia con la
aplicacién”.

“Necesariame
nte deberia
compararme
color, tamafo
etcétera, pero
solo muestra
dos
elementos”.
“Encontrar la
informacion
gue necesito”.

“Considero
bueno  porque
posee  buenas
imagenes”.

“Me gusta el
tamafio de las
imagenes”.

“Considero
bueno que
existan pinturas
de calidad vy
relacionadas”.
“Lo considero
malo, porgue no
puedo saber si
realicé una
accion, esta mal
porque no me
advierte de que
se esta cargando
la imagen”.

“Lo  considero
malo, porgue no
me gusta esa
implementacion

2

“Lo considero
malo, porgue no

cumple la
funcionalidad de
comparar”.
“Considero

bueno porque la
informacion la
tengo”.

“Es positivo que
posea un buen
disefio de
interfaz”.

“Es positivo
porgue un museo
virtual  deberia
tener buenas
obras de artes”.

“ES positivo
porque un museo
virtual el tema
de las iméagenes
relacionadas”.

“Considero que
es un atributo
negativo, por la
retroalimentacié
n del usuario”.

“Es un elemento
negativo, porque
es mejor ir
avanzando hacia
abajo que hacia
al lado”.

“Es un elemento
negativo, porque
no cumple la
funcionalidad de
comparar”.

“Es positivo
porque un museo
virtual  deberia
tener
informacion de
obras de los
artistas”.
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Tercer
usuario de
prueba

9.2.5 Emocards

“Me pareci6 negativo,
porque queria buscar
en otra parte”.

“El diseno del sitio,
COmo gue no se ven
muchas funciones”.

“Necesitaba ver la
informacion de Elvis
Presley”.

“Encontré buena la
galeria de fotos”.

“La informacion en
inglés”.

“Ver cosas
relacionadas a
lo que
busque”.

“Funciones
mas
dinamicas”.

“Queria  ver
mas
informacion
como la
biografia, pero
habian  puros
retratos”.
“Que las
imagenes  se
vean bien con
una buena
resolucion”.
“Poder
cambiar el
idioma”.

“Es malo, a
Veces no esta tan

completa la
informacion
como uno
quisiera”.

“El disefio del
sitio deberia
ayudar a
visualizar las
distintas
opciones”.
“Considero que
es malo porque
no estaba la
informacion”.

“Las galerias me
permiten ver lo
que Yyo estoy
buscando como
Van Gogh”.

“Considero que
es malo porque
no entiendo la
informacion

totalmente”.

“Lo encontré
negativo porque
queria mas
informacion”.

“Encontré que es
negativo porque
asi no llama
tanto la
atencion”.

“Negativo
porgue no estaba
lo que Yo
queria”.

“Son
entretenidas”.

“Es negativo
porgue no todos
van a entender”.

Es un método no verbal, en donde los usuarios identifican sus emociones a traves de
“cartas” que representan 8 emociones diferentes, las cuales son: excitacion neutral, excitacion
agradable, excitacion promedio, calma agradable, calma neutral, calma desagradable,
desagradable promedio y excitacion desagradable. Este método cuenta con 16 cartas, 8 cartas
se toman en consideracion para mujeres y otras 8 para hombres. A través de este método, en
lugar de confiar en el uso de las palabras, los usuarios de prueba pueden reportar sus emociones
con el uso de tarjetas de dibujos animados con expresiones faciales. EI método surgio a raiz de
que Desmet y Hekkert (1998) identificaron que las emociones son dificiles de verbalizar,
especialmente cuando el tipo de emociones son sutiles, de baja intensidad provocadas por
productos. Emocards se disefid para que los usuarios pudiesen expresar sus opiniones sin el uso

de las palabras. [33]
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Figura 4: cartas de expresiones faciales que utiliza el método Emocards [24]

Dependiendo si el usuario de prueba es hombre o mujer, se le hard entrega de un conjunto
de ocho tarjetas correspondientes a cada emocion. De la forma que se muestra a continuacion
usted puede evaluar las emociones en las siguientes cuatro categorias para mayor abstraccion:
intensamente agradable, calma agradable, calma desagradable e intensamente desagradable,
pero si usted desea un analisis mas detallado puede evaluar la eleccion de los usuarios de prueba

para cada una de las ocho emociones representadas en las emocards, siguiendo para ello la figura
4. Anteriormente presentada.
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Figura 5: areas de emociones que analiza el método Emocards [23]

Para analizar los resultados de la aplicacion del método a un caso de estudio, usted debe
haber asociado un numero a cada una de las emocards y luego asociar los porcentajes de
respuestas a cada una de las cuatro areas o a cada una de las ocho emociones. Para asociar 10s
numeros a cada una de las cartas, podemos hacer un cruce entre las dos imagenes anteriormente

presentadas y obtener como resultado la numeracién tanto para las tarjetas masculinas como
femeninas.
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Tabla 8: Numeracién de las cartas de expresiones faciales que utiliza el método Emocards
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e Con respecto al método

Al llevar a cabo la prueba piloto se pudo determinar que el analisis del método es
complejo, ya que los participantes no indican por qué han escogido una emocién en particular,
esto hace complejo el poder identificar qué es lo que el usuario realmente piensa respecto del
sitio o cual ha sido el problema raiz que desencadena una emocion en particular. A pesar de
esto, a través del método es posible identificar las areas del museo virtual que debiesen ser
mejoradas.

Segun la opinion de los participantes las tarjetas les han parecido confusas y ambiguas
para escoger una emocion en particular, ya que las emociones no estdn con su nombre
correspondiente, sino que solamente estan representadas mediante dibujos con expresiones
faciales. Ademas se pudo determinar que a través de la lista de tareas se recogen problemas muy
acotados en relacion al caso de estudio.

e Con respecto a los resultados

El método Emocards se realizo en el laboratorio de usabilidad de la Pontificia Universidad
Catdlica de Valparaiso (PUCV) el dia 15 de junio del 2015 entre las 11:00 y las 1:30 horas,
junto a la alumna de magister Patricia Mufioz, quien trabaja en una “Propuesta Metodologica
para evaluar la Experiencia de Usuario en Museos Virtuales”. El laboratorio de usabilidad se
utiliz6 para propiciar un ambiente tranquilo, sin ruidos externos ni distractores para que el
usuario de prueba pudiese realizar de manera éptima lo que le fuese solicitado. Con respecto al
sub-perfil de quienes realizaron la prueba, cabe mencionar que esta prueba fue llevada a cabo
por tres estudiantes de Ingenieria Civil en Informatica de la PUCV, de sexo masculino, estos
alumnos estuvieron en un rango etario de 23 a 25 afios, los estudiantes no habian interactuado
anteriormente con un museo virtual. La prueba aplicada dur6 aproximadamente 10 minutos.

Este metodo fue utilizado con lista de tareas sobre el museo virtual GCI. Al usuario se le
pidié que interactuara con el producto en evaluacion, realizando para ello distintas tareas
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indicadas en una hoja y al finalizar cada tarea se le solicito que escogiese y escribiese el nUmero
de una de las emocards, en las cuales estan plasmadas las distintas emociones. Las tarjetas con
los dibujos animados de representaciones faciales atribuidas a las ocho emociones fueron
impresas con cada uno de los nimeros correspondientes a cada emocion, se imprimieron ocho
tarjetas para hombres y otras ocho para mujeres. Para ver el disefio realizado de esta prueba ir
al anexo B.6: Disefio de prueba del método Emocards.

Mediante la realizacion de esta prueba fue posible identificar un problema asociado a
como guardar elementos, lo cual reflejaria una falta de claridad de una funcionalidad y por tanto
una necesidad de ayuda por parte del sitio o bien una necesidad de iconografia clara por parte
del museo virtual. A continuacion se da a conocer en detalle la prueba realizada con los
respectivos resultados obtenidos.

1. Ingrese al sitio Google Cultural Institute www.google.com/culturalinstitute.

2. Busque una coleccion que le llame la atencién en la pagina principal de Google Cultural
Institute.

e Que tan satisfactorio le ha parecido encontrar una coleccion en la pagina principal.

Resultado: de acuerdo a las respuestas de los participantes encontrar una
coleccion en la pagina principal no reflejaria un problema, ya que todos los
participantes han indicado que ha sido intensamente satisfactorio.

e Que tan satisfactoria le parece la manera en que Google Cultural Institute distribuye
el contenido destacado en la pagina principal.

Resultado: de acuerdo a las respuestas entregadas este no seria un aspecto a
solucionar, ya que el 66,66% de los participantes lo ha calificado entre calma
agradable e intensamente agradable.

3. Guarde dos elementos que le llamen la atencion.
e Que tan satisfactoria le ha parecido la manera de guardar los elementos.

Resultado: este aspecto pareciera reflejar una falta de entendimiento de la
funcionalidad y por tanto una necesidad de ayuda por parte del sitio o bien una
necesidad de iconografia clara por parte del museo virtual, ya que el 66,66% de
los participantes lo han calificado como intensamente desagradable y calma
desagradable.

4. Visualice los elementos guardados en mis galerias.

e Que tan satisfactoria le ha parecido la manera de visualizar los elementos guardados
en mis galerias.

Resultado: de acuerdo a las respuestas entregadas este aspecto no presentaria
problemas, sino que seria intensamente agradable por el 66,66% de los
participantes.
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5. Ingrese un titulo y una breve descripcion.

e Que tan satisfactorio le ha parecido poder crear su propia galeria con titulo y
descripcion.

Resultado: de acuerdo a las respuestas entregadas este aspecto no presentaria
problemas, sino que seria intensamente agradable por el 66,66% de los
participantes.

6. Haga publica su galeria.
¢ Que tan satisfactorio le ha parecido poder compartir su galeria.

Resultado: de acuerdo a las respuestas entregadas este aspecto no presentaria
problemas, sino que seria intensamente agradable por el 66,66% de los
participantes.

7. Ingrese a la pagina principal del sitio.
e Como se ha sentido al ingresar nuevamente a la pagina principal.

Resultado: de acuerdo a las respuestas entregadas este aspecto no presentaria
problemas, ya que se ha calificado entre intensamente agradable y calma
agradable por el 66,66% de los participantes.

9.2.6 Card Sorting

La técnica Card Sorting, ordenamiento de tarjetas, puede facilitar la organizacién de
contenidos para una plataforma digital. Existen Card Sorting cerrados con tarjetas acotadas y
otros abiertos con etiquetados libres que recogen las sugerencias de los participantes, cada
tarjeta tiene una palabra o frase que es parte de los diferentes contenidos existentes en un espacio
de informacion. Es posible combinar ambas técnicas, Card Sorting cerrado y Card Sorting
abierto, permitiendo observar como se agrupan los contenidos bajo etiquetas predefinidas y a la
vez, se abre la discusion a la validez de los etiquetados y a la necesidad de nuevas secciones 0
contenidos no considerados hasta ahora. De esta manera se busca poder determinar el orden
I6gico de los contenidos, como si se tratara de una cajonera con carpetas y papeles.

En el marco de este trabajo se ha utilizado un Card Sorting mixto, en el cual los
participantes pueden agregar o eliminar tarjetas si creen que hay contenidos que faltan o
contenidos que no son necesarios. A través de este método se puede definir el mapa de
navegacion y la estructura de contenidos para sustentar una navegacion adecuada al usuario, de
acuerdo a su percepcion.

e Con respecto al método

Este método es barato y puede ayudar a mejorar su museo virtual, en el aspecto de la
arquitectura de la informacién y ademas a ver que conceptos son comprendidos, incomprendidos
y cuales serian conceptos que sobran y faltan en el sitio segun el usuario. ElI Card Sorting
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consiste en un conjunto de tarjetas con contenidos y/o frases del caso de estudio que usted desee
evaluar. Realice las tarjetas y preocupese que todas sean del mismo tamafio, que todo este escrito
en minusculas (o todo en mayusculas) y de que la letra de las tarjetas sea de igual tamafio, para
lograr uniformidad en las tarjetas se recomienda que las imprima, también debera contar con
tarjetas en blanco para que los usuarios de prueba puedan sugerir nuevos conceptos.

Para llevar a cabo el método asegurese de explicar a los usuarios de prueba cual es el
objetivo del método, poder ordenar un espacio de informacion de la manera en que se considere
I6gico pudiendo dejar fuera conceptos o incluir conceptos, explique al usuario en que espacio
de informacion debera pensar, informele que en este caso es para un museo virtual, para que
pueda ordenar las tarjetas. Ademas informe al usuario de prueba que en caso que no entienda
alguno de los significados de las tarjetas se lo haga saber, ya que esta informacion le servira a
usted para mejorar el museo virtual que este evaluando. Cabe destacar que este método es barato
y puede ayudarle a mejorar su museo virtual.

e Con respecto a los resultados

Este método fue llevado a cabo por estudiantes de distintas carreras y universidades. Se
aseguro que en esta prueba participaran estudiantes que no habian visitado el museo virtual de
Google Cultural Institute (GCI) para que el ordenamiento de tarjetas correspondiera fielmente
a la percepcion de los usuarios de prueba y no ocurriera que el usuario de prueba se tratara de
acordar del orden de los contenidos del museo virtual GCI. La prueba fue llevada a cabo por
cinco usuarios de prueba, los cuales debieron ordenar 51 tarjetas con contenidos presentes en el
sitio GCI. Los estudiantes no habian interactuado anteriormente con un museo virtual, pero si
tienen experiencia en la visita de sitios web. La prueba no fue realizada en el laboratorio de
usabilidad de la PUCV, pero si se realiz6 un ambiente tranquilo en las instalaciones de la PUCV,
la duracion de la prueba fue de aproximadamente 20 minutos. Para ver el disefio realizado de
esta prueba ir al anexo B.7: Disefio de prueba del método Card Sorting.

Para escoger los conceptos mas destacados dentro del orden realizado por los usuarios de
prueba se escogieron los conceptos que fueron ubicados arriba y a la izquierda del “espacio de
informacion” agrupado por los usuarios de prueba. Los conceptos que fueron agregados por los
usuarios de prueba fueron: ayuda, instrucciones, noticias, modificar perfil y recorrer museo. En
cuanto a los conceptos mas destacados por los usuarios de prueba, podemos encontrar los
siguientes: pagina principal, buscar, google, idioma, salir, mis galerias, obras de arte, momentos
historicos y maravillas del mundo.

En relacion a los conceptos agregados, se podria inferir que existe una necesidad de que
el museo virtual ofrezca ayuda e instrucciones para optimizar la utilizacion del sitio. Ademas de
ofrecer la posibilidad de modificar el perfil y recorrer museo que podrian ser opciones para
captar el interés del usuario. También se ve la necesidad de noticias principalmente en cuanto a
informacion para visitar el museo fisico, segun la opinion de los usuarios de prueba.
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9.3 Necesidades identificadas por método

Esta identificacion de necesidades se ha realizado a partir de las pruebas piloto llevadas a
cabo con estudiantes de sexo masculino del area de Informatica de la Pontificia Universidad
Catdlica de Valparaiso, con un rango etario entre veinte y veinticinco afios. Cabe destacar que
las distintas pruebas de experiencia de usuario se disefiaron considerando como caso de estudio
el museo virtual Google Cultural Institute. A continuacion se muestran las necesidades que se
han podido recabar a través de la aplicacion de los métodos de Emocards, Card Sorting, método
de Valencia, UX Laddering, Entrevista Semiestructurada y el método WAMMI.

Tabla 9: Necesidades identificadas a través de los métodos utilizados en las pruebas piloto

Necesidades Método

Mediante esta prueba se ha podido identificar un Emocards
problema asociado a como guardar elementos, lo cual
reflejaria una falta de entendimiento de wuna
funcionalidad y por tanto una necesidad de ayuda por
parte del sitio o bien una necesidad de iconos claros
por parte del museo virtual.
Se infiere la necesidad de poder tener un perfil y Card Sorting
poder modificarlo, también contar con la opcion
para realizar recorridos virtuales para poder
“caminar” por el museo, estds podrian ser opciones
para captar el interés del usuario. También se ve la
necesidad de noticias principalmente en cuanto a
informacion para visitar el museo fisico, segun la
opinion de los usuarios de prueba.
e Visualizar imagenes de calidad en el museo Meétodo de Valencia
virtual.

¢ Informacion de hechos historicos categorizados
por pais.

e Opcidn de cambiar el idioma en el que se
presenta la informacion.

e Boton para volver atras en el sitio cumpla su
funcion y se pueda regresar a la pagina anterior,
sin necesidad de tener que acudir al navegador
para volver a la pagina anterior del sitio del
museo virtual.

e Mostrar la informacion de forma convencional.
Existe la necesidad de que el sitio muestre la
informacion hacia abajo, verticalmente, que es
lo mas convencional en vez de una basqueda
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hacia horizontal, hacia el lado, lo cual podria
incomodar al usuario.

e Informacion relacionada a la busqueda que
realice el usuario, para de este modo captar su
interés y expandir su conocimiento dentro del
ambito de su interés.

e Retroalimentacion por parte del sitio, al
momento de realizar una blasqueda ya sea de
imagenes o de otro tipo de informacion. El sitio
debiese informar si se estd realizando la
busqueda o también podria indicar si no se ha
encontrado la informacion solicitada.

e Informacion de artistas.

e Funciones dindmicas dentro del sitio que
agraden al usuario y por tanto indirectamente
faciliten su aprendizaje manteniendo al usuario
interesado en el museo virtual y logren una
mejor experiencia del usuario en su visita al
museo virtual.

Al llevar a cabo este método se puede decir que existe
una necesidad de elementos interactivos, informativos
y una estética agradable. Dentro de la interactividad el
elemento mas destacado serian los recorridos virtuales
(Street view), ya que es el que ha conseguido llegar a
una valoracion de tipo mas personal e impactando por
tanto en mayor medida a la experiencia del usuario.

1. Necesidad de tipo social al querer visitar en
conjunto el museo virtual.
Para poder cubrir esta necesidad de tipo social
al querer visitar en conjunto el museo virtual,
seria  necesario poder destacar las
funcionalidades que brinden esta opcién, que
segun esta entrevista, la brindarian mayormente
los elementos interactivos. Por lo tanto también
existiria la necesidad de elementos interactivos
presentes en el museo virtual.

1.1. La necesidad de elementos interactivos
presentes en el museo virtual.
En este caso los usuarios de prueba
destacaron el Street View, las imagenes que

UX Laddering
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se van reproduciendo automéaticamente y el
hecho de poder descargar imagenes e
informacion.

Estas necesidades se reflejan en las
siguientes opiniones dadas por usuarios de
prueba pertenecientes al area de
Informética.

1.1.1. “Street view, es interactivo como si se
estuviese alli. Si una persona no tiene los
medios para viajar puede conocer igual
algunos lugares a través del museo virtual y
ademas se los podria mostrar a sus hijos o
seres queridos. Es personalmente motivante
para que quiera visitar el museo virtual ya
que me hace sentir mas interesado”.

1.1.2. “Imagenes que se van
reproduciendo autométicamente.
Porque es comodo y puedo verla con
alguien”.

1.1.3. “Guardar imagenes para poder
verlas después. Porque podria
compartir con otras personas las
fotos que vi”.

2. Necesidad de una estética agradable.
Ya que podria ser méas facil para el usuario
navegar por las funcionalidades de la pagina.

3. Necesidad de elementos informativos.

3.1 Necesidad de distintos hechos historicos.
Para conocer acerca de distintas partes del
mundo.

3.2 Necesidad de poder ver informacion
detallada de las obras del museo virtual.
Porque si tuviese que hacer un trabajo de
imagenes de tipo cultural podria profundizar
mas en la informacion de las obras.
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Buscador mediante el cual se pueda encontrar la
informacion que sea del interés del usuario.

Historia de diversos lugares culturales que no
siempre estan al alcance del usuario del museo
virtual.

Ver si el museo virtual se corresponde con la
existencia de un museo fisico y si es asi poder
contar con la informacion de la ubicacion fisica
para poder visitar el museo en cuestion. Y
visualizar por ejemplo exposiciones disponibles
que me interesen.

Opcion de poder cambiar el idioma en el que se
estd presentando la informacion. idealmente en
el idioma del visitante.

Informacion precisa sin que el sitio se vea
sobrecargado de informacion.

Estructura agradable al usuario.

Asociacion a las redes sociales para poder
compartir informacion en linea, por ejemplo
galerias del museo virtual.

Informacion escrita.

Informacion relacionada a la busqueda
realizada por el usuario.

Categorizacion de la informacion por paises.
Informacion relativa al arte, imagenes.
Iméagenes de cuadros.

Informacién asociada a gente famosa, relatos
historicos, galerias.

informacion “cultural” a la sociedad.

Entrevista Semiestructurada
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Se observa que podrian existir problemas de Cuestionario WAMMI
“encontrabilidad”, se cree que esto se podria

corresponder con una necesidad de distintas

tematicas o categorias en el sitio, y con una necesidad

de funcionalidades claras y de iconos claros en el

sitio.

Se observa que el sitio necesita de opciones de ayuda
para poder explicar al usuario cdmo utilizar el sitio.
Ademas se podria corresponder con la necesidad de
claridad con respecto a funcionalidades, iconos, y la
necesidad de conceptos o términos claros.

Se podria decir que existiria poca interaccién con
respecto a redes sociales o ponerse en contacto con el
propio museo virtual. Ambos aspectos se consideran
negativos, ya que la participacion del usuario se veria
disminuida en el museo virtual. Por tanto existiria una
necesidad de inclusion de las redes sociales en el
museo virtual y una necesidad en cuanto a poder
contar con la informacion para que el usuario se
contacte con encargados del museo virtual.

Ademas luego de aplicar este método se podria decir
que existe la necesidad de que el museo virtual GCI
pueda cumplir con las expectativas de los usuarios
al hacer click en las opciones del sitio.

A traveés de la aplicacidn de estos métodos se han podido recabar distintas necesidades de
los usuarios de museos virtuales. Mediante esta tabla se puede observar que con la Entrevista
Semiestructurada y con el método de Valencia es posible obtener una mayor cantidad de
opiniones del usuario de prueba, las cuales es posible orientarlas hacia las necesidades de los
usuarios de museos virtuales.

9.4 Validacion de los métodos utilizados en las pruebas piloto y de
la identificacion de necesidades de los usuarios de museos
virtuales mediante cuestionarios

El dia veinticinco de septiembre del 2015, en la Pontificia Universidad Catolica de
Valparaiso entre las 14:00 y las 17:00 horas, se realiz6 la validacion a las necesidades
identificadas a traves de la aplicacion de las distintas pruebas piloto al caso de estudio GCI. Esta
validacion se realizd con un total de 27 alumnos de Informética, en la clase de Interaccion
Persona Computador, en una sala equipada con computadores. Esta validacion se realizo, para
poder determinar en primera instancia si los métodos utilizados en las pruebas piloto contribuian
a poder identificar las necesidades de los usuarios de museos virtuales y en segunda instancia
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para poder comparar entre los distintos métodos utilizados en las pruebas piloto y de este modo
determinar cuales de ellos son los que mas aporte pueden brindar con respecto a identificar las
necesidades de los usuarios de museos virtuales.

Para poder validar las necesidades identificadas a través de los métodos aplicados,
(Emocards, método de Valencia, UX Laddering, entrevista semiestructurada, Card Sorting y
cuestionario WAMMI), se disefiaron tres tipos de cuestionarios, en el anexo C: Cuestionarios
para la validacion de las necesidades identificadas a travées de las pruebas piloto, podra encontrar
los tres cuestionarios que se han utilizado para validar las necesidades identificadas a través de
la aplicacion de las pruebas piloto al caso de estudio Google Cultural Institute.

El primer cuestionario fue disefiado para estudiantes que ya habian visitado un museo
virtual, es por ello que no fue necesario que utilizaran el sitio Google Cultural Institute para
responderlo. El cuestionario consistio en 28 sentencias que expresaban necesidades de usuarios
de museos virtuales, en donde para cada una de ellas se afiadieron opciones dicotomicas entre
si 0 no para que identificaran si consideraban estas sentencias como necesidades para un museo
virtual. El cuestionario fue contestado por siete estudiantes del area de Informaética, cuatro
mujeres y tres hombres, con un rango de 21 a 27 afios, 2 de ellos indicaron visitar un museo
virtual para realizar una tarea solicitada en la universidad, también 3 de ellos indicaron visitar
un museo Virtual para ver la ubicacién y exposiciones antes de visitar un museo fisico, y 6 de
ellos sefialaron visitar un museo virtual solamente por interés cultural. Los museos virtuales que
indicaron visitar fueron los siguientes: Museo de Arte Contemporaneo (MAC) y el museo
Google Cultural Institute.

El segundo cuestionario se disefio requiriendo la exploracion por parte del usuario al sitio
Google Cultural Institute, el cuestionario consistié en 11 sentencias que expresaban necesidades
de usuarios de museos virtuales, en donde para cada una de ellas se afiadieron opciones
dicotdmicas entre si 0 no para que identificaran si consideraban estas sentencias como
necesidades para un museo virtual. El cuestionario fue contestado por diez estudiantes del area
de Informatica, cuatro mujeres y seis hombres, con un rango de 21 a 25 afios. Solo uno de ellos
habia visitado un museo virtual con anterioridad para realizar una tarea solicitada en la
universidad, el estudiante visito el Museo Chile Precolombino.

Y el tercer cuestionario se disefid requiriendo el desarrollo de algunas tareas en el sitio
Google Cultural Institute por parte de los estudiantes para ser respondido. Luego de solicitar al
usuario de prueba que realizara algunas tareas en el sitio GCI sefialadas en una hoja, se le
indicaba una sentencia que expresaba una necesidad en la cual debian dar una respuesta
dicotdmica entre si y no. Este cuestionario fue respondido por diez estudiantes, tres mujeres y
siete hombres, con un rango de 21 a 27 afios. Solo dos de ellos habia visitado un museo virtual
con anterioridad, uno de ellos solo por interés cultural y ambos para para realizar una tarea
solicitada en la universidad. Los estudiantes indicaron haber visitado el museo virtual Chile
Precolombino.

El siguiente grafico muestra el resultado de las preguntas del primer cuestionario realizado
a siete estudiantes de Ingenieria Civil en Informatica y de Ingenieria de Ejecucion en Informatica
de la PUCV, cabe destacar que los alumnos ya habian visitado un museo virtual con
anterioridad. En el grafico estdn representadas las veintiocho sentencias, que expresan las
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necesidades de los usuarios de museos virtuales, expuestas en el cuestionario en donde las
respuestas requeridas han sido dicotdmicas entre si y no. Estas veintiocho necesidades surgieron
a partir de la aplicacion de las pruebas piloto, utilizando los siguientes métodos: UX Laddering,
método de Valencia y Entrevista Semiestructurada.

Cuestionario para la validacion de necesidades a través de los
métodos de Valencia, UX Laddering y Entrevista Semiestructurada.
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Figura 6: Grafico de las necesidades identificadas a traves de los métodos Valencia, UX Laddering y
Entrevista Semiestructurada

Validacion de las necesidades de los usuarios de museos virtuales que han surgido luego
de aplicar el método de Valencia.

En el anexo C: Cuestionarios para la validacion de las necesidades identificadas a traves
de las pruebas piloto, podréa encontrar el cuestionario que se ha utilizado para validar estas
necesidades. Desde la sentencia 1 hasta la 7 corresponden a necesidades que han surgido luego
de aplicar el método de Valencia; se puede observar que todas estas necesidades han sido
confirmadas por los estudiantes, algunas en mayor medida que otras. La necesidad que ha tenido
menor adherencia, con respecto al método de Valencia, es la 5, con dos usuarios en desacuerdo
y con cinco usuarios en acuerdo, la cual es la siguiente:

e Necesidad 5: mostrar la informacién de forma convencional. Informacion hacia abajo,
verticalmente y no horizontal.

La quinta necesidad hace referencia a que el sitio muestre la informacion hacia abajo,
verticalmente, que es lo mas convencional en vez de una bdsqueda horizontal, hacia el lado, lo
cual podria incomodar al usuario; a pesar de que la quinta necesidad es la que ha tenido menor
adherencia, la mayoria de los estudiantes esta en acuerdo con esta necesidad. Por otra parte las
necesidades con mayor aceptacion son la 1 y la 6, con todos los usuarios en acuerdo, las
necesidades respectivamente son:

e Necesidad 1: visualizar imagenes de calidad en el museo virtual.
e Necesidad 6: informacion de artistas.
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Validacion de las necesidades de los usuarios de museos virtuales que han surgido luego
de aplicar el método UX Laddering.

En el anexo C: Cuestionarios para la validacion de las necesidades identificadas a través
de las pruebas piloto, podra encontrar el cuestionario que se ha utilizado para validar estas
necesidades. Desde la sentencia 8 a la 14 corresponden a necesidades que han surgido luego de
aplicar el método UX Laddering; se puede observar que estas necesidades han sido confirmadas
por los estudiantes casi en su totalidad. Las necesidades que han tenido menor adherencia son
la nimero 12 y 14. En cuanto a la necesidad 12 cuatro estudiantes han estado en contra de la
necesidad expuesta y tres han estado a favor, ésta necesidad es la siguiente:

e Necesidad 12: imagenes que se reproduzcan automaticamente.

Con respecto a la necesidad 14, la totalidad de los estudiantes la ha rechazado
rotundamente. La catorceava necesidad es la siguiente:

e Necesidad 14: funcionalidades que faciliten visitar (“con alguien al lado™) en conjunto
el museo virtual.

Por otra parte las necesidades con total aceptacion son la octava y la novena. Donde la
octava y la novena necesidad respectivamente son:

e Necesidad 8: una estética agradable.
e Necesidad 9: informacion de hechos historicos.

Validacion de las necesidades de los usuarios de museos virtuales que han surgido luego
de aplicar el método Entrevista Semiestructurada.

En el anexo C: Cuestionarios para la validacion de las necesidades identificadas a través
de las pruebas piloto, podra encontrar el cuestionario que se ha utilizado para validar estas
necesidades. Desde la necesidad nimero 15 hasta necesidad nimero 28, corresponden a
necesidades de los usuarios de museos virtuales que han surgido luego de aplicar el método de
Entrevista Semiestructurada. Se puede observar que las necesidades expuestas mediante este
cuestionario han sido confirmadas por los estudiantes casi en su totalidad, las necesidades que
han tenido menor adherencia son la nimero veintidos y la nimero veinticuatro. Donde la
necesidad nimero veintidos y la nimero veinticuatro respectivamente son:

e Necesidad 22: asociacién a las redes sociales para poder compartir informacion en linea.
Esta necesidad ha obtenido cuatro personas en contra y tres a favor.

e Necesidad 24: categorizacion de la informacion por paises. Esta necesidad ha obtenido
cinco personas en contra y dos a favor de la necesidad expuesta.

Por otra parte las necesidades con total aceptacidn son las siguientes:
e Necesidad 15: que el museo entregue informacion “cultural” a la sociedad.

e Necesidad 16: un buscador mediante el cual se pueda encontrar la informacion.
e Necesidad 17: historia de diversos lugares culturales que no siempre estan al alcance.
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Necesidad 21: estructura agradable al usuario.
Necesidad 26: informacion asociada a gente famosa.
Necesidad 27: informacion escrita.

Necesidad 28: imagenes de cuadros.

El siguiente grafico muestra el resultado de las preguntas del segundo cuestionario
realizado a 10 estudiantes de Ingenieria Civil en Informatica y de Ingenieria en Ejecucion en
Informaética de la PUCV, cabe destacar que 9 de los 10 estudiantes no habian visitado un museo
virtual con anterioridad. Todos los estudiantes primero exploraron libremente el sitio del museo
virtual Google Cultural Institute, www.google.com/culturalinstitute, con el fin de poder opinar
con respecto a cada una de las necesidades expuestas. En el grafico estan representadas 11
necesidades expuestas en el cuestionario realizado, en donde las respuestas requeridas han sido
dicotdmicas entre si y no. Estas once necesidades expuestas surgieron a partir de la aplicacion
de las pruebas piloto, utilizando los siguientes métodos: Card Sorting y WAMMI. En el anexo
C: Cuestionarios para la validacion de las necesidades identificadas a través de las pruebas
piloto, podra encontrar el cuestionario que se ha utilizado para validar estas necesidades.

Cuestionario para la validacion de necesidades a través de los
métodos Card Sorting y WAMMI
12
10
8
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Figura 7: Gréfico de las necesidades identificadas a través de los métodos Card Sorting y WAMMI

Validacion de las necesidades de los usuarios de museos virtuales que han surgido luego
de aplicar el método WAMMI.

Desde la primera hasta la octava necesidad expuesta corresponden a necesidades que han
surgido luego de aplicar el método WAMMI. Se puede observar que estas necesidades han sido
mayormente confirmadas por los estudiantes. Las necesidades que han tenido menor adherencia,
con respecto al método WAMMI, aplicado al caso de estudio Google Cultural Institute, son la
cuarta, séptima y octava necesidad.

e Necesidad 4: claridad en los conceptos o términos.

La afirmacion realizada para este caso ha sido la siguiente: en el sitio Google Cultural
Institute los conceptos o terminologia son poco claros. Tres estudiantes han estado a favor y
siete han estado en contra de la afirmacion. A través de la prueba piloto con el método WAMMI
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se obtuvo un resultado contradictorio, los usuarios de prueba al explorar el sitio indicaron que
si existia la necesidad de conceptos o términos claros.

e Necesidad 7: informacion para contactarse con encargados del museo virtual. Cuatro
estudiantes han estado a favor y seis ha estado en contra de la afirmacion.

e Necesidad 8: cumplir con las expectativas del usuario, al hacer click en las opciones del
sitio. Tres estudiantes han estado a favor y siete han estado en contra de la afirmacion.

Por otra parte las necesidades con mayor aceptacion son la primera y la segunda, las
cuales son las siguientes:

e Necesidad 1: necesidad de categorias en el sitio. Nueve estudiantes han estado a favor
de esta afirmacion y uno ha estado en contra.

e Necesidad 2: funcionalidades claras. Nueve estudiantes a favor y uno en contra.

Validacion de las necesidades de los usuarios de museos virtuales que han surgido luego
de aplicar el método Card Sorting.

Desde la afirmacion 9 a la 11 corresponden a necesidades que han surgido luego de aplicar
el método Card Sorting. Cabe destacar que las necesidades extraidas mediante este método son
escasas en comparacion al resto de los métodos aplicados, sin embargo esta prueba ayuda a dar
cuenta de la estructuracion de los distintos conceptos que se podrian incluir en un museo virtual.

Se puede observar que estas necesidades han sido mayormente confirmadas por los
estudiantes. La necesidad que ha tenido menor adherencia, con respecto al método Card Sorting,
es la décima necesidad expuesta con cuatro estudiantes en contra y seis a favor. La décima
necesidad es la siguiente:

e Necesidad 10: tener un perfil y poder modificarlo.

Por otra parte la necesidad con total aceptacion es la onceava, la cual es la siguiente:

e Necesidad 11: recorridos virtuales para poder “caminar” por el museo.

Entre el método Card Sorting y el método WAMMI se puede decir que el método
WAMMI contribuiria de mejor manera a conocer las necesidades de los usuarios de museos
virtuales.

Lista de tareas en combinacion con un cuestionario para la validacion de las necesidades
de los usuarios de museos virtuales a travées de los metodos Emocards y de Valencia.

Se realiz6 una Lista de tareas en combinacion con un cuestionario, que recoge la
apreciacion de los estudiantes de acuerdo con las afirmaciones que se plantean con respecto al
museo virtual GCI. Son cinco tareas y el cuestionario consta de siete afirmaciones dicotomicas
entre si 0 no, y una pregunta abierta. En el anexo C: Cuestionarios para la validacion de las
necesidades identificadas a travées de las pruebas piloto, podra encontrar el cuestionario que se
ha utilizado para validar estas necesidades.
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Las primeras dos afirmaciones se han realizado para validar las necesidades que han
surgido luego de aplicar la prueba piloto de Lista de Tareas en combinacion con Emocards.
Mediante la prueba piloto se pudo identificar un problema asociado a como guardar elementos,
lo cual reflejaria una falta de entendimiento de una funcionalidad y por tanto una necesidad de
ayuda por parte del sitio o bien una necesidad de iconografia clara por parte del museo virtual.
Con respecto a las dos primeras afirmaciones del cuestionario, para la validacion de las
necesidades de los usuarios de museos virtuales, se ha recabado lo siguiente:

e Elicono de guardar es poco claro. Siete estudiantes han estado a favor de esta afirmacion
y tres han estado en contra. Esta afirmacién expresa la necesidad de iconos claros.

e Usted considera que hubiese sido mejor encontrar ayuda en el museo virtual para esta
accion en particular. Ocho estudiantes han estado a favor de esta afirmacion y dos han
estado en contra. Esta afirmacion expresa la necesidad de ayuda.

Por lo tanto se puede decir que las necesidades recabadas mediante la prueba piloto de
Lista de Tareas en combinacion con Emocards son véalidas, ya que se han confirmado en la Lista
de Tareas en combinacidn con el cuestionario; por consiguiente el método es uno de los que si
contribuyen a identificar las necesidades de los usuarios de museos virtuales.

Con respecto a la tercera, cuarta y sexta afirmacion, estas se han incluido de manera
adicional para indagar sobre la opinidn de los estudiantes a cerca del posicionamiento del boton
de la péagina principal (inicio o home). Estas afirmaciones expresan la necesidad de un
posicionamiento adecuado del inicio o home en el sitio. A pesar de que los estudiantes han
podido ingresar a la pagina principal mediante el icono de la pagina principal. Estos consideran
que el icono para dirigirse a la pagina principal del sitio no esté bien posicionado. Las sentencias
han sido las siguientes:

e Como se ha dirigido a la pagina principal de Google Cultural Institute. Mediante el
navegador. Tres estudiantes han respondido que si y siete han respondido que no.

e Através del museo virtual seleccionando el icono de pagina principal. Siete estudiantes
han respondido que si y tres que no.

e Usted considera que el icono para dirigirse a la pagina principal esta bien posicionado
dentro del sitio. Tres estudiantes han respondido que si y siete que no.

Con respecto a la quinta y la séptima afirmacion, estas se han incluido para validar las
necesidades que han surgido luego de aplicar la prueba piloto del método de Valencia. A pesar
de haber incluido la mayor parte de las necesidades surgidas a partir de esta prueba piloto en el
primer cuestionario presentado en esta seccion, se ha querido validar dos necesidades a través
de la interaccion del usuario con el sitio Google Cultural Institute. La quinta y la séptima
afirmacion incluidas en el cuestionario son las siguientes:

e Usted considera necesario poder ver la informacion del museo virtual en su idioma.
nueve estudiantes han estado a favor de esta afirmacion y uno ha estado en contra. Esta
afirmacion expresa la necesidad de una opcion para cambiar el idioma en el que se
presenta la informacion.

e Usted considera que debiese existir un botdn atrés para regresar a la pagina anterior
dentro del museo virtual sin tener que utilizar el navegador. Siete estudiantes han estado
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a favor de esta afirmacion y tres han estado en contra. Esta afirmacion expresa la
necesidad de que exista un botdn para poder volver atras en el sitio.

Por lo tanto se puede decir que las necesidades recabadas mediante la prueba piloto del
método de Valencia son validas y por consiguiente el método es uno de los que si contribuyen
a identificar las necesidades de los usuarios de museos virtuales. Ademas con respecto a la
pregunta abierta realizada mediante el cuestionario, al menos la mitad de los estudiantes se pudo
percatar de que el texto descriptivo se encontraba en otro idioma y que esto impedia el
entendimiento de la informacion otorgada mediante el museo virtual.

9.4.1 Resumen de la validacion de las necesidades identificadas a traveés de las
pruebas piloto

Las necesidades identificadas a través de las pruebas piloto se validaron mediante
cuestionarios aplicados a los alumnos de Informatica de la PUCV, (ver punto 9.4). Algunas de
estas necesidades fueron desaprobadas en los cuestionarios, y por tanto se obtuvo resultados que
no confirmaron lo identificado a través de las pruebas piloto. A continuacion se da a conocer:
el método por el cual se identifico la necesidad que obtuvo desaprobacion, la necesidad en
cuestion, la desaprobacion, y el total de necesidades recabadas por el método que han sido
aprobadas versus las necesidades desaprobadas.

Tabla 12: Resumen de la validacion de las necesidades identificadas a través de las pruebas piloto

Método Necesidades desaprobadas Desaprobacion N° de necesidades
aprobadas v/s
desaprobadas

Entrevista Categorizacion de la informacion por | Cinco personas en contra 12-2
Semiestructurada | paises. y dos a favor de Ila
necesidad expuesta.
Entrevista Asociacion a las redes sociales para | Esta necesidad ha 12-2
Semiestructurada | poder compartir informacion en linea, | obtenido cuatro personas
por ejemplo galerias del museo | en contray tres a favor.
virtual.
UX Laddering Imagenes que se reproduzcan | Cuatro estudiantes en 5-2
automaticamente. contra de la necesidad
expuesta y tres han estado
a favor.
UX Laddering Funcionalidades que faciliten visitar | La totalidad de los 5-2
(“con alguien al lado”) en conjunto el | estudiantes la ha
museo virtual. rechazado rotundamente.
Cuestionario Claridad en los conceptos o términos. | Siete estudiantes  han 5-3
WAMMI estado en contra y tres a
favor de la necesidad.
Cuestionario Informacién para contactarse con | Seis  estudiantes  han 5-3
WAMMI encargados del museo virtual. estado en contra y cuatro
han estado a favor.
Cuestionario Cumplir con las expectativas del | Siete estudiantes han 5-3

WAMMI

usuario, al hacer click en las opciones
del sitio.

estado en contra y tres han
estado a favor de la
afirmacion.
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Método de | No hay necesidades desaprobadas No hay desaprobacion 9-0
Valencia

Card Sorting No hay necesidades desaprobadas No hay desaprobacion 3-0
Emocards No hay necesidades desaprobadas No hay desaprobacion 2-0

En general los métodos han mostrado un buen desempefio en cuanto a poder identificar
necesidades de los usuarios de museos virtuales. EI método con el que menos se han identificado
necesidades es el Emocards, se recomienda que este método sea utilizado para confirmar
necesidades recabadas mediante otros métodos, ya que al utilizar emocards con lista de tareas,
los problemas que se pudiesen identificar estaran sujetos a las tareas que se le indiquen cumplir
al usuario de prueba. Por ultimo con respecto al método Card Sorting este método se sigue
considerando de importancia por lo que puede aportar en el aspecto "localizable”, es decir en
cuanto a la arquitectura de la informacién del museo virtual.
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10 Entrevista Semiestructurada y método de Valencia en
combinacion con el método Private Camera Conversation

Al realizar la validacion de las necesidades identificadas a través de las pruebas piloto se
pudo determinar la efectividad de los métodos, y se llegd a la conclusion de que los mejores
métodos para la identificacion de necesidades son la Entrevista Semiestructurada de experiencia
de usuario y el método de Valencia, es por ello que se decidio aplicar nuevamente estos métodos.

En cuanto a la Entrevista Semiestructurada, esta fue levemente modificada, esta vez se
realizaron las entrevistas incluyendo a dos sub-perfiles distintos. Estudiantes de Licenciatura en
Artes y de Informatica de la PUCV; estas entrevistas fueron realizadas a estudiantes que ya
habian interactuado con museos virtuales. Posteriormente se analizd la entrevista disefiada por
Patricia Mufioz dirigida al museo virtual Chile Precolombino realizada a estudiantes de Turismo
de la Universidad de Playa Ancha; estas entrevistas fueron realizadas a estudiantes que
interactuaron previamente con el museo Virtual Chile Precolombino.

El método de Valencia esta vez fue realizado de manera distinta para suplir la falencia que
se encontrd entorno al método al aplicar la prueba piloto. Aunque parecen ser pocos minutos (6
a 8 minutos) correspondientes a la fase de exploracion del producto, se pudo comprobar que la
memoria del usuario de prueba disminuye considerablemente durante este periodo. Al llegar a
la fase de entrevista los usuarios de prueba no recuerdan claramente lo que han experimentado
y las respuestas obtenidas no logran captar fielmente la experiencia del usuario.

Es por ello que antes de explorar el sitio se solicito a los participantes que al marcar una
valencia expresaran en voz alta lo que les gust6 o disgusto del sitio, intentando dar respuesta a
las siguientes dos interrogantes ¢Qué aspecto del disefio del producto causo esa experiencia
positiva 0 negativa? Y ;Cudles son las necesidades relacionadas? ;Qué considera bueno / malo?
¢Por que?, ¢por qué es el atributo mas positivo / negativo? Si bien se consiguen menos
marcadores de valencia, el usuario responde de una manera méas genuina en relacion con su
experiencia de usuario.

También hay que considerar que en el momento en el que el usuario expresa en voz alta
lo que esta experimentando, extiende el tiempo de la instancia de la prueba como tal y disminuye
el tiempo de la exploracion en el sitio. Cabe destacar que en esta modalidad, segun la propia
opinion, no existirian mayores problemas en alargar la prueba hasta 15 minutos, pudiendo
conseguir una mayor cantidad de marcadores de valencia que expresen genuinamente la
experiencia del usuario.

Al aplicar el método de esta manera se logran combinar dos métodos, el Private Camera
Conversation y el método de Valencia. Del método Private Camera Conversation se conserva
el aspecto de que el usuario exprese en voz alta sus opiniones sobre el sistema, en este caso
mientras lo utiliza y del método de Valencia se conservan los marcadores de sentimientos
positivos /negativos y las preguntas de la fase de entrevista de este método.
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10.1 Descripcion de los sub-perfiles utilizados en la Entrevista
Semiestructurada y en el método de Valencia en combinacion
con el método Private Camera Conversation

El perfil en el que se ha enfocado este trabajo corresponde a alumnos de universidades
ubicadas en la region de Valparaiso, con estudiantes en un rango de 18 a 30 afios de edad. Los
sub-perfiles en el caso de estas pruebas corresponden a estudiantes del area de Informatica y a
estudiantes de Licenciatura en Artes de la PUCV, y también a estudiantes de Turismo de la
UPLA.

Estudiantes de Informatica de la PUCV

La entrevista Semiestructurada fue aplicada a diez estudiantes de Informaética de la PUCV,
tres mujeres y siete hombres. Siete de ellos indicaron que han visitado un museo virtual
solamente por interés cultural, cinco de ellos indicaron que han visitado un museo virtual para
ver la ubicacion y exposiciones antes de visitar un museo fisico, y solamente dos han indicado
visitar un museo virtual para realizar una tarea solicitada en la universidad o trabajo. Por otra
parte el método de Valencia en combinacion con el método Private Camera Conversation fue
aplicado a seis estudiantes de Informatica de la PUCV, cuatro hombres y dos mujeres con un
rango de 19 a 27 afos de edad.

Solo dos de los seis usuarios de prueba habian interactuado con un museo virtual
anteriormente, uno de ellos interactué en un museo virtual para realizar trabajos de historia y
por el ramo de bioética y otro indico visitar el museo a causa del ramo de antropologia cristiana.
Solo dos de ellos indicaron el motivo por el cual han visitado un museo virtual uno de ellos
indico visitar un museo virtual para realizar una tarea solicitada en la universidad o trabajo, para
ver la ubicacion y exposiciones antes de visitar un museo fisico y solo por interés cultural, y el
otro alumno indico visitar un museo virtual para realizar una tarea solicitada en la universidad
o trabajo.

Estudiantes de Licenciatura en Artes de la PUCV

La entrevista fue aplicada a estudiantes de Licenciatura en Artes de laPUCV, seis mujeres
y cuatro hombres quienes estuvieron en un rango de 20 a 27 afios de edad. Todos los estudiantes
han visitado un museo virtual solamente por interés cultural o bien para realizar una tarea
solicitada en la universidad o trabajo, y siete de ellos ha visitado un museo virtual para ver la
ubicacion y exposiciones antes de visitar un museo fisico

Estudiantes de Turismo de la Universidad de Playa Ancha

Los estudiantes de Turismo presentaron un rango de 20 a 30 afios de edad, los estudiantes
interactuaron previamente con el museo virtual Chile Precolombino. Nueve hombres y veintiuna
mujeres. Seis estudiantes indicaron visitar un museo virtual antes de visitar un museo fisico para
ver la ubicacién y exposiciones, y ocho indicaron visitar un museo virtual solamente por interés
cultural.
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10.2 Analisis de resultados de la Entrevista Semiestructurada y del
meétodo de Valencia en combinacion con el método Private
Camera Conversation

A continuacion se dan a conocer los resultados obtenidos al aplicar el método de
Entrevista Semiestructurada a los estudiantes de Informatica y de Licenciatura en Artes de la
PUCV, vy a estudiantes de Turismo de la UPLA. También se dan a conocer los resultados al
aplicar el método de valencia en combinacion con el método Private Camera Conversation a
estudiantes de Informatica de la PUCV.

12.2.1 Entrevista Semiestructurada a estudiantes de Informatica

La entrevista fue realizada a tres mujeres y siete hombres, estudiantes de Informatica de
la PUCV quienes estuvieron en un rango etario entre los 19 a 27 afios, cada entrevista dur
aproximadamente 8 minutos. Las entrevistas fueron realizadas en el laboratorio de usabilidad
de la Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso (PUCV) el dia 13 de octubre del 2015, entre
las 11:30 y las 17:20 horas. A continuacion se da a conocer cada uno de los resultados obtenidos.
Para ver el disefio realizado de esta prueba ir al anexo B.2.2: Segundo disefio de Entrevista
Semiestructurada.

1. ¢Qué aspectos positivos encuentra con respecto a un museo virtual?

Los alumnos de Informética sefialan que uno de los principales aspectos positivos de
un museo virtual es la posibilidad de acceder a informacién de museos que no estan a su
alcance debido a la lejania de estos. También destacan toda la informacion que ofrecen, la
informacion para poder ir a visitar el museo fisico Y el ahorro de tiempo y dinero que puede
significar visitar un museo virtual. Se identifican las siguientes necesidades con respecto a
la pregunta:

e Informacion sobre exposiciones.
e Informacion para poder visitar el museo.
e Informacion variada.

2. ¢ Qué aspectos negativos encuentra con respecto a un museo virtual?

Los estudiantes destacan como aspectos negativos de un museo virtual principalmente el
idioma en el que se presenta la informacion, menus excesivos hasta poder llegar a una seleccion,
links pequefios, contraste de los textos y el orden en general del sitio. También se sefiala que la
disposicion de visitar un museo virtual es distinta a la de visitar un museo fisico. Se identifican
las siguientes necesidades con respecto a la pregunta:

Opcion de cambiar el idioma en cual se esta presentando la informacion.
Menus sencillos para llegar a una seleccion.

Contraste de textos adecuados.

Recorridos virtuales.

Opcidén de zoom para poder ver la textura de las pinturas.
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e Objetosen 3D.
3. ¢ Qué cosas busca cuando navega en un museo virtual?

Los usuarios sefialan que buscan informacion asociada en mayor medida para visitar el
museo fisico. Ademas de informacion de las exposiciones e informacion historica. Se identifican
las siguientes necesidades con respecto a la pregunta:

Informacion para poder visitar el museo.
Exposiciones.

Informacion de artistas famosos.

Informacion historica.

Cuadros, esculturas, armas, reconstrucciones.
Interfaz llamativa.

4. ¢ Qué cosas agregaria a un museo virtual? ¢Por qué?

Con respecto a lo que los alumnos agregarian a un museo virtual se identifican diversos
aspectos. Se destaca el deseo de los alumnos de que el museo cuente con:

Horarios de visitas guiadas que se realicen en el museo.

Una guia para utilizar el sitio.

Informacion a través de videos.

Recorridos virtuales.

Guia de voz, que provea informacion historica, técnica y visual de lo que se esta
observando.

e Objetosen 3D.

e Juegos para aprender.

5. ¢ Generalmente con qué motivo usted visita un museo virtual?

EI50% de los estudiantes de Informatica ha visitado un museo virtual para ver la ubicacién
y exposiciones antes de visitar un museo fisico. EI 70% ha visitado un museo virtual solamente
por interés cultural y solamente el 20% ha visitado un museo virtual para realizar una tarea
solicitada en la universidad o trabajo.

6. ¢ Qué caracteristica del museo lo podria motivar o lo ha motivado con respecto a una
nueva visita al museo virtual?

Con respecto a la pregunta los estudiantes destacan que el museo presente informacion
variada, que esta sea lo bastante completa. También que se informe sobre las exposiciones que
se realizaran en el museo. Ademas contar con imagenes de calidad, audios explicativos y
recorridos virtuales. Se han identificado las siguientes necesidades con respecto a la pregunta
realizada:

e Informacion completa de lo presentado.
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Noticias con respecto a exposiciones.
Iméagenes de calidad.
Audios explicativos.
Recorridos virtuales.

7. ¢ Qué caracteristica del museo lo podria desmotivar o lo ha desmotivado con respecto a
una nueva visita al museo virtual?

Entre las caracteristicas del museo que podrian desmotivar a los usuarios se encuentran
que el contenido del sitio siempre sea el mismo y que el mend tenga una mala distribucion. A
continuacién se dan a conocer las necesidades han sido identificadas de acuerdo a esta pregunta:

Informacion completa de lo presentado.

Presentacion de distintas imagenes sin tiempo predeterminado.
Renovacion constante del contenido de portada.

Menu sencillo.

Tamano adecuado de los botones.

Objetos en 3D.

8. ¢ Encuentra que los museos virtuales son utiles? ¢Por qué?

Los alumnos consideran que un museo virtual es Gtil principalmente por accesibilidad a
la informacidn, ademas del ahorro de tiempo al visitar un museo virtual en vez de uno fisico, a
pesar de que esto no reemplace una visita presencial. Y ademas se considera Util porque este les
entrega informacion para poder ir a visitar el museo. Se identifica la siguiente necesidad con
respecto a la pregunta:

e Informacion para poder visitar el museo.

10.2.2 Entrevista Semiestructurada a estudiantes de Artes

La entrevista fue realizada a seis mujeres y cuatro hombres, estudiantes de Licenciatura
en Artes de la PUCV quienes estuvieron en un rango etario entre los 20 a 27 afos. Cada
entrevista duré aproximadamente 8 minutos. Las entrevistas fueron realizadas en el Instituto de
Artes de la Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso (PUCV) ubicado en vifia del mar los
dias 2, 11 y 16 de noviembre del 2015. Si bien estas entrevistas no fueron llevadas a cabo en un
laboratorio de usabilidad, estas se realizaron en un ambiente tranquilo en las instalaciones de la
universidad. A continuacion se da a conocer cada uno de los resultados obtenidos. Para ver el
disefio realizado de esta prueba ir al anexo B.2.2: Segundo disefio Entrevista Semiestructurada.

1. ¢ Qué aspectos positivos encuentra con respecto a un museo virtual?
Los estudiantes con respecto a esta pregunta destacan la accesibilidad de la informacién
que logra un museo virtual. Ademas de poder acceder a informacién de museos que fisicamente

no es posible visitar debido principalmente a la lejania. Con respecto a esta pregunta se
identifican las siguientes necesidades:
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Reuvistas de las exposiciones del museo.

Informacion sobre artistas.

Obras digitalizadas.

Material gratis como libros y catalogos de historia del arte.
Recorridos virtuales.

Esculturas en 3D.

2. ¢ Qué aspectos negativos encuentra con respecto a un museo virtual?

Los alumnos destacan que la experiencia de ir a un museo es muy distinta a la experiencia

en un museo virtual. Sobre todo porgue en un museo virtual las dimensiones de una obra no se
aprecian y los colores de las obras se presentan de manera distinta. Con respecto a esta pregunta
se identifican las siguientes necesidades:

Fichas técnicas correctamente categorizadas.

Opcidn de cambiar el idioma en cual se esta presentando la informacion.
Iméagenes de calidad.

Caracteristicas de la pincelada que tiene un cuadro.

Un guia de voz que pueda proveer informacion de lo que se esta observando.

3. ¢ Qué cosas busca cuando navega en un museo virtual?

estas,

En esta pregunta se destaca principalmente el poder ver obras y la informacion asociada a
contextualizdndolas en la época e informando a cerca del artista. También destaca la

informacion asociada a las exposiciones que se realizan en el museo y cémo llegar al mismo.
Con respecto a esta pregunta se identifican las siguientes necesidades:

Informacion sin errores.

Informacidn para poder visitar el museo.
Informacion acerca de exposiciones.

Catélogos.

Obras contextualizadas de acuerdo a la época, autor.
Esculturas, pinturas, dibujos, murales.

Obras originales de los artistas.

4. ¢ Qué cosas agregaria a un museo virtual? ¢Por qué?

Con respecto a lo que los alumnos agregarian a un museo virtual se identifican diversos

aspectos. Se destaca el deseo de los alumnos de que el museo cuente con:

Archivos de las exposiciones realizadas en el museo.

Biografias de los artistas.

Diversas imagenes de una misma obra, pero de distintas perspectivas.
Videos complementarios a la informacion entregada.

Realizar zoom a las obras, para poder ver el trazo del pintor.

Visita guiada.
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e Interaccion en el museo a través de un foro, chat.
5. ¢ Generalmente con qué motivo usted visita un museo virtual?

El 70% de los estudiantes de Licenciatura en Artes ha visitado un museo virtual para ver
la ubicacion y exposiciones antes de visitar un museo fisico. Y el 100% ha visitado un museo
virtual solamente por interés cultural o bien para realizar una tarea solicitada en la universidad
0 trabajo.

6. ¢Qué caracteristica del museo lo podria motivar o lo ha motivado con respecto a una
nueva visita al museo virtual?

Con respecto a esta pregunta los alumnos opinan que una renovacién constante del sitio
los incitaria a visitar nuevamente el museo virtual. Una renovacion de noticias en general de
cultura, exposiciones y charlas. Con respecto a las resefias de las exposiciones opinan que estas
deben ser lo mas objetivas posible, entregando por ejemplo el nimero de obras que se mostraran,
datos del artista y algunas fotos. Ademas se sefiala que el museo virtual pueda ofrecer una gran
cantidad de informacion. Con respecto a necesidades mas especificas, de esta pregunta se
identifican las siguientes:

e Noticias en cuanto a actividades que se realicen en el museo como exposiciones y
charlas.

Noticias de cultura en general.

Biografia de artistas.

Informacion categorizada por época.

Informacion categorizada por autor.

Una estética agradable.

Resefas objetivas de las exposiciones que se estan realizando.

7. ¢ Qué caracteristica del museo lo podria desmotivar o lo ha desmotivado con respecto a
una nueva visita al museo virtual?

En cuanto a las caracteristicas del museo que podrian desmotivar a los usuarios
principalmente es que se presente poca informacion, ademas de la falta de objetividad, variedad
de la informacion, que esta esté errada y que esta no se pueda descargar. Se han podido
identificar las siguientes necesidades con respecto a esta pregunta:

Informacion variada.

Informacion completa de lo presentado.

Objetividad en la informacion ofrecida.

Informacion sin errores.

Obras originales.

Que el sitio no demore en cargar.

Opcion de cambiar el idioma en el que se esta presentando la informacion.
Descargar informacion.

Renovacion constante del sitio, nuevos contenidos.
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e Calidad de las iméagenes.

8. ¢Encuentra que los museos virtuales son utiles? ¢ Por qué?

Los alumnos consideran que un museo virtual es Gtil principalmente por la comodidad y
accesibilidad a la informacion, ademas de la confianza que pueden tener en la informacion al
existir generalmente una institucion detras que la respalda. También destacan la posibilidad de
ver obras que ya no estan exhibiéndose en los museos; que el museo virtual puede ser una vista
previa de lo que se puede ir a ver en el museo; y para informarse en el ambito cultural a través
de noticias que el museo presente. Se identifican las siguientes necesidades con respecto a la
pregunta:

e Informacion para poder visitar el museo.
¢ Noticias de cultura en general.

10.2.3 Método de Valencia en combinacion con el método Private Camera
Conversation a estudiantes de Informatica

Este método se llevo a cabo en colaboracion con Patricia Mufioz en el laboratorio de
usabilidad de la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso (PUCV) el dia 13 de octubre del
2015, entre las 11:30 y las 17:20 horas. El disefio de la prueba del método de valencia, es similar
al presentado en el anexo B.5: Disefio de prueba del método de Valencia, a diferencia de que
este ha sido aplicado al museo virtual Chile Precolombino y las preguntas se han incluido como
sugerencia para que el usuario al explorar el sitio puedan dar una opinién en relacion a estas,
ya que no se realiz6 una entrevista posterior.

No se realiz6 una entrevista retrospectiva solo para no abusar del tiempo de los usuarios
de prueba que colaboraron. Si bien se obtuvo resultados favorables al aplicar el método de
Valencia en combinacion con el método Private Camera Conversation; sin duda alguna que el
método de Valencia, manteniendo ambas fases, mas la combinacion con el método Private
Camera Conversation redundarian ain en mejores resultados.

Este método fue realizado a seis estudiantes de Informética de la PUCV, una mujer y
seis hombres con un rango etario entre 19 y 27 afos. Solo dos de los seis usuarios de prueba
habian interactuado con un museo virtual anteriormente, uno de ellos interactué en un museo
virtual para realizar trabajos de historia y por el ramo de bioética y el otro a causa del ramo de
antropologia cristiana. La aplicaciéon del método duro aproximadamente 7 minutos. A
continuacion se dan a conocer las respuestas de los usuarios por cada marcador de valencia
registrado.
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Tabla 10:

Resultados del método de Valencia en combinacion con el método Private Camera Conversation

Usuario N° de Valencia Tiempo Respuestas
de Valenci positiva o (min)

prueba a negativa

Primer 1 Positiva 1:28 Me gusta el orden de las secciones y las noticias. Me agrada el
usuario hecho de que existan varias opciones, porque me permiten ver
de la informacion de manera ordenada.

prueba 2 Positiva 1:50 Me gustan las noticias con imagenes que van cambiando en el

inicio, ya que logran llamar mi atencidn y es super practico.

3 Negativa 351 El tiempo de carga del sitio. El tiempo de la gente es
apresurado y el sistema no responde.

4 Positiva 4:57 Me gusta la opcidn de poder cambiar el idioma a inglés, lo
bueno es que asi distintas personas pueden visitar el sitio.

5 Positiva 5:57 Me gustan las “ventanas movidas”, (texto sobre imagen al
posicionar el mouse), ya que Ocupan un espacio mas reducido
y se ve mas ordenado. Considero que es bueno porque tiene
un mejor aspecto.

6 Negativa 7:20 La pestana “tienda” no tiene informacion relevante, no existe
informacidn en esta seccion.

Segundo | 1 Negativa 2:30 No hay una orientacién clara, un recorrido. Me cuesta
usuario encontrar la informacion que quiero y necesito saber dénde se
de encuentra la informacién. Considero que los sitios deben ser
prueba mas simples en cuanto a la distribucidn de la informacion.

2 Negativa 2:56 En distintas secciones existian muchos espacios en blanco, lo
encuentro negativo porque debiesen aprovechar ese espacio.

3 Positiva 3:42 El contenido de las distintas secciones se representa en
imagenes con una descripcion de manera simple antes de
entrar a estas. Bien intuitivo.

4 Positiva 5:15 Bien distribuido, categorizado y agrupados los contenidos. Se
puede llegar a algo més especifico dentro de lo que uno entrara
a visitar.

5 Negativa 5:58 Me parece negativo que al seleccionar un tema se muestre
mucha informacion escrita, se debiese explicar con mas
iméagenes, parece un diario.

6 Positiva 7:10 En este item de planificar una visita encuentro que la
informacion esta clara para poder ir a visitar el museo.

Tercer 1 Positiva 2:30 Me gusta que se muestren los precios y los horarios.

usuario 2 Positiva 3:25 En las visitas guiadas que ofrece el museo me gusta que
de diferencien o categoricen el publico objetivo, segun los
prueba contenidos. Diferenciando entre educacién media y basica.

3 Positiva 4:10 Los audios son bastante interesantes, hace que el contenido sea
mas didactico.

4 Negativa 5:20 No me gusta como se dividen los contenidos.

5 Positiva 6:16 Me gusta la disposicion del mapa precolombino.

Cuarto 1 Positiva 5:20 Me gustan los colores y el buscador.

usuario | 2 Positiva 5:58 Tiene buenas secciones, me gusta la separacion de las

de secciones porque facilita la busqueda.

prueba 74 Positiva 6:57 Es bueno que se pueda ampliar la imagen porque la puedo ver
con mejor detalle.

5 Positiva 7:10 Encuentro buenas las flechas que permiten retroceder a las
otras secciones.

6 Positiva 8:05 Me gusta el mapa, porque se pueden ir viendo los distintos
pueblos y conocer de estos temas.
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Quinto 1 Positiva 1:11 Me gustan los colores que se usan en el sitio.

usuario 2 Negativa 2:23 No me gusta cdmo se expone el museo, falta un guia en el
de museo. Que me puedan guiar en el museo, en las cosas que
prueba Veo.
3 Negativa 3:30 No me gustan las imagenes como “carrusel” que se cambian
solas.
4 Negativa 3:50 Me gustaria que hubiese fotos panoramicas, que daria como

un “ambiente de museo”, no todo estatico. Imagenes
interactivas 3D, que las imagenes sean dinamicas.

5 Negativa 4:00 Se deberia dar relevancia al recorrido virtual, esta muy oculto.
Sexto 1 Positiva 4:10 Las exposiciones del museo estan bien organizadas, puedo ver
usuario las distintas exposiciones que hay, encontré lo que esperaba.
de Existen secciones y subsecciones.
prueba 2 Negativa 5:57 La resolucién de las imagenes es baja y las imagenes son muy
pequenias.
3 Positiva 6:29 Hay enlaces relacionados al contenido de las exposiciones, no
te aburres y es bastante intuitivo.
4 Negativa 6:42 Con respecto a la presentacion de imagenes, no me gusta que

haya palabras sobre la imagen. Es negativo porque es mucha
informacion escrita.

El primer usuario destaca el orden del sitio, el poder contar con secciones gque organicen
la informacion. Otro aspecto positivo que destaca son las noticias en el home (inicio) del sitio
acompafadas de imagenes que van cambiando de acuerdo a un tiempo predeterminado, ademas
el usuario también puede cambiar de noticia, se ha sefialado que esto logra llamar la atencion.
El usuario encuentra positivo el texto sobre imagenes al posicionar el mouse. Otro aspecto
positivo se indica la opcion de cambiar de idioma al inglés para que el museo pueda ser visitado
por una mayor cantidad de personas. Como aspectos negativos se sefiala la lentitud en el tiempo
de carga del sitio y la escasa informacion que existe en la seccion tienda. Se identifican las
siguientes necesidades:

e Noticias de las actividades que se realicen en el museo.

e Noticias de cultura en general.

e Que el sitio no demore en cargar.

e Informacion organizada de acuerdo a categorias o de acuerdo a una temética en
especifico.

e Opcidén de cambiar el idioma.

e Diversidad de idiomas.

El segundo usuario sefiala que le agrada que se muestre la informacion que sirve para
poder ir a visitar el museo como los horarios y precios, ademas de la sugerencia del sitio de
como realizar la visita en el museo para la educacion basica y media. También sefiala que los
audios hacen que el contenido sea mas didactico. Otra caracteristica que destaca es el mapa del
museo precolombino en el cual se relacionan diferentes links asociados a los contenidos por area
de nuestro pais. El usuario sefiala como aspecto negativo del museo precolombino la agrupacion
presentada de los diferentes contenidos. Se identifican las siguientes necesidades:
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e Informacion de la ubicacidn, precios y horarios para poder visitar el museo.
e Sugerencias de como realizar la visita en el museo fisico.

e Audios que puedan proveer informacion de lo que se esté viendo.

e Mapa con enlaces relacionados a contenidos por area geografica.

El tercer usuario indica como aspecto positivo la distribucion de la informacion en las
distintas secciones y ademas que estas estén acompafadas con una breve descripcion e imagen
antes de ingresar a ellas, también se destaca la categorizacion de la informacion. Otro aspecto
positivo indicado es la informacidn presentada para poder ir a visitar el museo.

Como aspecto negativo se sefiala que no existe una orientacion clara de la distribucion
de la informacion en el museo precolombino, dificultando encontrar la informacion que desea.
En base a esta opinion se sugiere incluir un mapa del sitio, en donde se detalla en una sola pagina
las diferentes secciones y subsecciones en que se divide el museo virtual. Otro aspecto negativo
que destaca el usuario es que en algunas secciones la informacion escrita que se presenta es
excesiva en relacion a las imagenes asociadas. Se identifican las siguientes necesidades:

e Informacion de la ubicacidn, precios y horarios para poder visitar el museo.

e Informacion organizada de acuerdo a categorias o de acuerdo a una tematica en
especifico.

e Visualizar imagenes de calidad.

e Mapa del museo virtual.

El cuarto usuario sefiala solo aspectos positivos del museo precolombino; destaca la
distribucion en distintas secciones de la informacién y poder contar con un buscador para
encontrar la informaciéon deseada, también considera Gtil contar con un botén para poder
regresar a la pagina anterior del sitio. Ademas destaca los colores utilizados y el mapa que
presenta el sitio con informacidn relacionada a la cultura precolombina en las distintas areas
geograficas del pais. Con respecto a esta informacion se identifican las siguientes necesidades:

e Buscador, mediante el cual buscar la informacion que desea.

e Informacion organizada de acuerdo a categorias o de acuerdo a una tematica en
especifico.

e Botdn para poder regresar a la pagina anterior del sitio.

e Una estética agradable.

e Ultilizacion de colores adecuados.

e Mapa con enlaces relacionados a contenidos por area geogréfica.

El quinto usuario considera un aspecto positivo y cuatro negativos. El aspecto positivo
que destaca son los colores utilizados. Uno de los aspectos negativos que indica son las imagenes
que acomparian a las noticias en el inicio del sitio, las cuales se van cambiando de acuerdo a un
tiempo predeterminado. Otro aspecto negativo es que no se incluyen imagenes panoramicas.
También considera que a pesar de que se incluyen recorridos virtuales no se da relevancia a esta
opcion pudiendo pasar desapercibida. Ademas sefiala que el museo virtual no cuenta con un
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guia que lo pueda guiar en las cosas que va observando, ni con objetos en 3D, que podrian
afiadirian una mayor interactividad. Con respecto a esta informacion se identifican las siguientes
necesidades:

e Una estética agradable.

e Utilizacion de colores adecuados.

e Imagenes panoramicas.

e Resaltar opcion de recorridos virtuales.

e Guia de voz, que provea informacion de lo que se esta observando.
e Objetosen 3D

El sexto usuario destaca como aspectos positivos la distribucién de la informacion en las
distintas secciones y subsecciones, y los enlaces relacionados a la informacidn que se presenta.
Un aspecto negativo que se indica es el tamafio reducido y la baja resolucién de las imagenes.
El usuario también encuentra negativo el texto sobre imagenes al posicionar el mouse. Con
respecto a esta informacion se identifican las siguientes necesidades:

e Enlaces relacionados a la informacion que se presenta.

e Informacion organizada de acuerdo a categorias o de acuerdo a una tematica en
especifico.

e Visualizar imagenes de calidad.

e Imagenes de un tamafio adecuado.

10.2.4 Entrevista Semiestructurada a estudiantes de Turismo

Esta entrevista fue disefiada por Patricia Mufioz, dirigida al museo virtual Chile
Precolombino realizada a treinta estudiantes de Turismo, con un rango entre los 20 a 30 afios de
edad. Estas entrevistas fueron realizadas a estudiantes que interactuaron previamente con el
museo virtual mencionado. La entrevista se llevé a cabo en la Universidad de Playa Ancha el
dia miércoles 25 de noviembre del 2015 entre las 13:15 y las 14:40 horas, en la clase de
Estadistica a cargo de la profesora Virginia Rusu jefa del Area Administrativa de Turismo. Con
la colaboracién de Nicole Aguirre estudiante de Informatica de la PUCV quien también trabaja
su tema de tesis entorno a los museos virtuales y con mi colaboracion fueron tomadas las
encuestas a los estudiantes de Turismo. A continuacién se dan a conocer las respuestas de los
estudiantes de Turismo.

1. ¢ Qué aspectos positivos encuentra del museo virtual precolombino?
Los alumnos de Turismo en base al museo precolombino destacan como aspectos
positivos la variedad de la informacion expuesta, asi como también la distribucién de esta y lo

didactico que es el museo virtual a través de por ejemplo, imagenes panoramicas, videos y
mausica. Las necesidades que se identifican con respecto a la pregunta son las siguientes:
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Informacidn para visitar el museo.
Variedad de informacion.
Exposiciones.

Categorizacion del contenido.
Estética agradable.

Iméagenes de calidad.

Iméagenes panoramicas.

Videos.

Mdsica.

2. ¢ Qué aspectos negativos encuentra del museo virtual precolombino?

Los alumnos de Turismo en base al museo precolombino destacan como aspectos

negativos principalmente la dificultad que han tenido al encontrar la informacién deseada y que
el museo virtual incluye pocos idiomas. Las necesidades que se han identificado con respecto a
esta pregunta son las siguientes:

Links de informacion relacionada.
Mapa del sitio.

Diversidad de idiomas.

Volver al inicio (home) facilmente.

Menus sencillos para llegar a una seleccion.
Letra de un tamafio adecuado.

Musica.
Una guia.

3. ¢ Queé cosas agregaria al museo virtual precolombino? ¢Por qué?

Con respecto a lo que los alumnos agregarian a un museo virtual se pueden identificar las

siguientes necesidades:

Diversidad de idiomas.

Idiomas nativos de Chile.

Correo para recibir las opiniones positivas y negativas que visualice el visitante.
Buscador, mediante el cual encontrar la informacion que se desea.
Galeria de imagenes por categorias.

Opcidn de cambiar el idioma en cual se esta presentando la informacion.
Asociacion a las redes sociales.

Colores llamativos.

Videos.

Mdsica.

Recorridos virtuales.

Una guia.
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e Objetosen 3D.
e Interactuar con distintas personas del museo virtual a través de un blog.
e Juegos.

4. ¢ Qué cosas buscas cuando navegas en un museo virtual?

Los usuarios sefialan que buscan informacion asociada principalmente para ir al museo
Ademas de informacion de las exposiciones e informacion historica. Las necesidades que se han
identificado de acuerdo a esta pregunta son las siguientes:

Informacidn para visitar el museo.

Noticias de exposiciones que se realicen en el museo.
Informacion de las exposiciones realizadas.
Informacion de las culturas precolombinas.
Informacion de autores.

Fichas técnicas.

Informacion historica.

Informacion de arte.

Informacion de Chile.

Links de informacion relacionada.
Imagenes.

Mdsica.

5. ¢Encuentra que los elementos (imagenes, textos, colores) expuestos en el museo
precolombino son utiles? ¢ Por qué?

Con respecto a esta pregunta, los estudiantes opinan que las imagenes, textos y colores
expuestos en el museo virtual si son Utiles. Destacan principalmente el modo en que estan
organizados los contenidos y la confianza que les produce la informacién alli presentada. Con
respecto a las imégenes y colores, opinan que estos logran llamar su atencion. Ademas
mencionan la buena calidad de las imagenes y la posibilidad de descargar imagenes e
informacion. Con respecto a esta pregunta se pueden identificar las siguientes necesidades:

e Contenidos organizados.
e Descargar imagenes e informacion.
e Imaégenes de calidad.

6. ¢ Con que motivo usted visitaria un museo virtual?
Con respecto a esta pregunta los alumnos opinan que visitarian un museo virtual
principalmente para ampliar su conocimiento, informarse con el fin de ir a visitar el museo y

para realizar algun trabajo académico. Con respecto a esta pregunta se han podido identificar
las siguientes necesidades:
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e Informacion para visitar el museo fisico.
¢ Noticias de exposiciones que se realicen en el museo.
e Informacion de las exposiciones realizadas.

7. ¢Usted ha visitado un museo virtual para ver la ubicacion y exposiciones antes de visitar
un museo fisico?

Un 20 % si ha visitado un museo virtual antes de visitar un museo fisico, para ver la
ubicacion y exposiciones, mientras que un 80 % no ha visitado un museo virtual antes de visitar
un museo fisico.

8. ¢Usted ha visitado un museo virtual solamente por interes cultural?

Solamente un 26,67 % ha visitado un museo virtual solamente por interés cultural y un
73,33 % no ha visitado un museo virtual solamente por interés cultural.
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11 Identificacidon de necesidades de los usuarios de museos
virtuales

A continuacion se muestra una tabla con las categorias definidas en el marco de este
trabajo, correspondientes a las necesidades identificadas a traves de la utilizacion de los
siguientes métodos: Entrevista Semiestructurada, UX Laddering, Cuestionario WAMMI,
método de Valencia, método de Valencia en combinacion con el método Private Camera
Conversation, Emocards y Card Sorting. Como caso de estudio se ha utilizado el muso virtual
Google Cultural Institute y el museo virtual Chile Precolombino.

También se presenta la identificacion de las necesidades a través de la aplicacion de los
distintos métodos utilizados. EI perfil en el que se ha enfocado este trabajo corresponde a
alumnos de universidades ubicadas en la region de Valparaiso, con estudiantes en un rango de
18 a 30 afos de edad. Los sub-perfiles corresponden a estudiantes de Turismo de la Universidad
de Playa Ancha, y a estudiantes de Licenciatura en Artes y de Informatica de la PUCV.

Ademas de lo presentado en esta seccion, podra encontrar en el anexo E: Interpretacion
de necesidades a través de inspecciones de usabilidad, las categorias relativas a la interpretacion
de las posibles necesidades de los usuarios de museos virtuales a partir de la revisién de once
trabajos de inspeccién heuristica sobre el caso de estudio Google Cultural Institute. Estas
inspecciones heuristicas fueron realizadas por los estudiantes del optativo de usabilidad de la
PUCV.

Estas necesidades han sido interpretadas por la estudiante a partir de problemas detectados
a través de la utilizacion de las heuristicas de Nielsen por los estudiantes del area de Informaética
la PUCV. Cabe sefialar que este es un método de fuente secundaria al no tener un contacto
directo con el usuario, pero que si contribuye a identificar posibles necesidades del punto de
vista de un experto que “se pone en el lugar” del usuario.

11.1 Categorizacion de la identificacion de las necesidades de los
usuarios de museos virtuales

A continuacion se presentan las categorias correspondientes a la identificacion de las
necesidades de los usuarios de museos virtuales. Se ha definido cada categoria en el marco de
este trabajo, algunas categorias hacen alusion a la usabilidad y a las necesidades subyacentes de
las heuristicas de Nielsen. A cada categoria se le han asociado los métodos a través de los cuales
se han identificado distintas necesidades asociadas a la categoria correspondiente.
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Tabla 11: Categorizacion de la identificacién de las necesidades de los usuarios de museos virtuales

ID Categoria Definicion Método

1 | Necesidad de que el sitio | El sitio debe ser disefiado teniendo en | ¢  Evaluacion Heuristica.
sea disefiado para prevenir | cuenta la validacion de las distintas
posibles errores en su uso | opcionalidades ofrecidas al usuario.

Ademas el sitio debe ayudar al usuario
a gue no cometa un error.
2 | Necesidad de informacién | Esta necesidad hace referencia a la | ¢  Entrevista
presentada al usuario informacion disponible en el sitio. Semiestructurada.

e UX Laddering

e Método de Valencia

e Meétodo de Valencia en
combinacién con el
método Private Camera
Conversation.

e  Cuestionario WAMMI

e Card Sorting

3 | Necesidad de | El sistema debe mantener informado | ¢  Entrevista
retroalimentacion por parte | al usuario el estado en el cual se Semiestructurada.
del sistema encuentra. e Meétodo de Valencia

e Meétodo de Valencia en
combinacién con el
método Private Camera
Conversation.

e  Evaluacion Heuristica.

4 | Necesidad de ayuda Esta necesidad hace referencia a que | e  Cuestionario WAMMI

el sitio de a conocer y explique sus | ¢  Emocards
funcionalidades, su terminologia, | ¢  Card Sorting

iconos y ademas de solucion a | e  Evaluacion Heuristica.
problemas que surjan en la interaccién

con el sistema.

5 | Necesidad de que el museo | El sitio debe presentar la informacién Cuestionario WAMMI

hable el idioma del usuario | en términos familiares para el usuario, Emocards

los nombres de las distintas | ¢ Evaluacion Heuristica.
funcionalidades deben ser facilmente

comprendidos, asi como también los

iconos deben ser reconocidos y

facilmente asociados a la

funcionalidad que esté relacionada.

Por ello es preferible utilizar lenguaje

e iconografia convencionales.

6 | Necesidad de opciones de | Esta necesidad tiene relacion con las | e  Entrevista
accesibilidad a la | opciones de presentacién de la Semiestructurada
informacion informacidn al usuario. e UX Laddering

e  Cuestionario WAMMI

e Método de Valencia

e Meétodo de Valencia en
combinacién con el
método Private Camera
Conversation

7 | Necesidad de consistencia | EI museo debe mantener una | ¢ Método de Valencia
dentro del museo estructura entre  sus interfaces | ¢  Evaluacion Heuristica.

manteniendo la posicion de botones
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claves, ademas debe ser consecuente
en el uso de los colores, en el idioma
en el cual se presente la informacion y
en las acciones del sistema. Los iconos
no deben tener mas de una
funcionalidad asociada o0 un
significado asociado, una
funcionalidad no debe tener mas de un
nombre asociado.

8 | Necesidad de que el | El usuario debe poder elegir cuando | ¢  Método de Valencia
usuario pueda mantener el | salir de una funcion del sistema, asi | ¢ Método de Valencia en
control en el sitio como cuando ingresar a la misma. El combinacion  con el

usuario debe poder deshacer y rehacer método Private Camera
acciones. El sitio debe poder ofrecer Conversation

opciones légicas dentro de las | ¢  Evaluacion Heuristica.
funcionalidades.

9 | Necesidad de un disefio | Lainformacion debe ser presentadade | e  Entrevista
estético y minimalista. la mejor forma posible, cuidando Semiestructurada

ademas la presentacion relativa al | ¢  UX Laddering
texto y colores. La informacion | ¢ Método de Valencia
presentada al usuario debe ser precisa, | ¢  Método de Valencia en
sin  sobrecargar la interfaz de combinacién  con el
informacion que resulte irrelevante método Private Camera
para el usuario. Conversation

e Evaluacion Heuristica.

10 | Necesidad de que el sitio se | El sistema debe ser flexible para que | ¢  Evaluacion Heuristica.
adapte al estilo de trabajo | la interaccién del usuario con el
del usuario sistema sea eficiente, de tal forma que

el sitio sea (til tanto para usuarios
basicos como avanzados

11 | Necesidad de minimizar la | El sistema debe ayudar al usuario a | ¢ Evaluacion Heuristica.
carga de memoria disminuir la necesidad de recordar

elementos propios del sistema. Se
debe mantener el mayor nimero de
opciones y acciones disponibles en
todo momento sin saturar el sistema.
12 | Necesidad de dinamismo e | Esta necesidad hace referencia a que | ¢  Entrevista

interaccién por parte del
sitio

el museo ofrezca opciones que sean
interactivas para el usuario

Semiestructurada

UX Laddering
Cuestionario WAMMI
Método de Valencia
Método de Valencia en
combinacién con el
método Private Camera
Conversation

Card Sorting
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11.2 Identificacion de necesidades a través de la aplicacion de los

distintos métodos utilizados.

A continuacion se dan a conocer todas las necesidades que han sido identificadas
mediante la aplicacion de los siguientes métodos: Entrevista Semiestructurada, UX Laddering,
WAMMI, método de Valencia, método de Valencia en combinacion con el método Private
Camera Conversation, Emocards y Card Sorting. En la siguiente tabla se muestran los sub-
perfiles asociados a las necesidades identificadas, luego se dan a conocer los métodos a traves
de los cuales se ha identificado la necesidad, la categoria a la cual esta asociada la necesidad y
la prioridad que se cree que tienen las necesidades en base a la investigacion realizada. Las
necesidades que se encuentran marcadas de un color gris corresponden a aquellas que no han
sido validadas a través de la encuesta de museos virtuales realizada.

Tabla 12: Necesidades de los usuarios de museos virtuales

en combinacion con
el método Private
Camera
Conversation

ID | Sub-perfil Necesidad Método Categoria | Prioridad
e Arte Fichas técnicas de las Entrevista Informacion | Necesaria
distintas obras Semiestructurada presentada al
e Turismo correctamente usuario
categorizadas.
e Informética | Ver si el museo Entrevista Informacion | Necesaria
virtual se Semiestructurada presentada al
e Arte corresponde con la usuario
existencia de un Método de Valencia
e Turismo museo fisico y si es
asi poder contar con Método de Valencia
la informacion de la en combinacion con
ubicacion, precios y el método Private
horarios para poder Camera
visitar el museo en Conversation.
cuestion.
Card Sorting
e Informatica | Informacion de gente Entrevista Informacion | Necesaria
famosa Semiestructurada presentada al
usuario
e Informatica | Noticias en cuanto a Entrevista Informacion | Necesaria
actividades que se Semiestructurada presentada al
e Arte realicen en el museo usuario
como  exposiciones, Método de Valencia
e Turismo charlas 'y visitas
guiadas. Método de Valencia
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Card Sorting

S Informética | Informacion UX Laddering Informacion | Necesaria
detallada de las obras presentada al
Arte del museo virtual. usuario
6 Informética | Informacion de UX Laddering Informacion | Necesaria
hechos histéricos. presentada al
Turismo Entrevista usuario
Semiestructurada
7 Informatica | Informacion de Entrevista Informacion | Necesaria
artistas. Semiestructurada presentada al
Arte usuario
Método de Valencia
Turismo
8 Informatica | Ver informacion de Entrevista Informacion | Deseable
distintas partes del Semiestructurada presentada al
mundo. Historia de usuario
diversos lugares UX Laddering
culturales que no
siempre estan  al
alcance.
9 Informatica | Informacion para que Entrevista Informacion | Deseable
el usuario se pueda Semiestructurada presentada al
Turismo contactar con usuario
encargados del Cuestionario
museo virtual. WAMMI
10 Informatica | Informacion relativa Entrevista Informacion | Deseable
al arte. Semiestructurada presentada al
Arte usuario
Turismo
11 Arte Ver catdlogos vy Entrevista Informacion | Deseable
revistas de las Semiestructurada presentada al
exposiciones del usuario
museo.
12 Turismo Links de informacion Entrevista Informacion | Deseable
relacionada. Semiestructurada presentada al
usuario
13 Arte Que el contenido de Entrevista Informacion | Deseable
portada se renueve Semiestructurada presentada al
constantemente. usuario
14 Informatica | Informacion Entrevista Informacion | Deseable
relacionada a la Semiestructurada presentada al
busqueda que se haya usuario

realizado.

Método de Valencia

74




Método de Valencia
en combinacién con
el método Private

Camera
Conversation.
14 Informética | Mapa del museo Entrevista Informacion | Deseable
virtual. Semiestructurada presentada al
Turismo usuario
Método de Valencia
en combinacion con
el método Private
Camera
Conversation.
16 Turismo Informacion de Entrevista Informacion | Deseable
Chile. Semiestructurada presentada al
usuario
17 Informéatica | Noticias de cultura Entrevista Informacion | Opcional
en general. Semiestructurada presentada al
Arte usuario
Método de Valencia
en combinacién con
el método Private
Camera
Conversation.
18 Informética | Informacion de Entrevista Informacion | Opcional
esculturas. Semiestructurada presentada al
Arte usuario
19 Arte Biografia de los Entrevista Informacion | Opcional
artistas. Semiestructurada presentada al
usuario
20 Arte Obras originales de Entrevista Informacion | Opcional
los artistas. Semiestructurada presentada al
usuario
21 Arte Poder ver diversas Entrevista Informacion | Opcional
imagenes de una Semiestructurada | presentada al
misma obra, pero de usuario
distintas
perspectivas.
22 Informética | Sugerencias de como Método de Valencia | Informacion | Opcional
realizar la visita en el en combinacién con | presentada al
museo fisico. el método Private usuario

Camera
Conversation
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23 Arte Libros. Entrevista Informacion | Opcional
Semiestructurada presentada al
usuario
24 Arte Murales. Entrevista Informacion | Opcional
Semiestructurada presentada al
usuario
25 Informética | Claridad en  los Cuestionario Necesidad de | Necesaria
conceptos 0 WAMMI que el museo
términos. hable el
idioma  del
usuario
26 Informética | Iconos claros por Cuestionario Necesidad de | Necesaria
parte del museo WAMMI que el museo
virtual. hable el
Emocards idioma del
usuario
27 Informética | Ayuda e Cuestionario Necesidad de | Necesaria
instrucciones para la WAMMI ayuda
utilizacion del sitio.
Emocards
Card Sorting
28 Informatica | Buscador, mediante Entrevista Necesidad de | Necesaria
el cual el usuario Semiestructurada opciones de
Turismo pueda buscar la accesibilidad
informacion que se Método de Valencia | a la
desea. en combinacion con | informacién
el método Private
Camera
Conversation.
29 Informética | Menus sencillos para Entrevista Necesidad de | Necesaria
llegar ~a  una Semiestructura opciones de
Turismo seleccion. accesibilidad
a la
informacion
30 Informatica | Informacion Entrevista Necesidad de | Necesaria
organizada de Semiestructurada opciones de
Turismo acuerdo a categorias accesibilidad
o de acuerdo a una UX Laddering a la
tematica en informacion
especifico. Cuestionario

WAMMI

Método de Valencia
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Método de Valencia
en combinacién con
el método Private

Camera
Conversation.
31 Informatica | Categorizacion de la Entrevista Necesidad de | Deseable
informacion por Semiestructurada opciones de
paises. accesibilidad
a la
informacién
32 Informética | Descargar imagenes Entrevista Necesidad de | Deseable
e informacion. Semiestructurada opciones de
Arte accesibilidad
UX Laddering a la
Turismo informacién
33 Arte Informacion Entrevista Necesidad de | Deseable
categorizada por Semiestructurada opciones de
época. accesibilidad
a la
informacion
34 Arte Informacion Entrevista Necesidad de | Deseable
categorizada por Semiestructurada opciones de
autor. accesibilidad
a la
informacién
35 Informatica | Opcién de cambiar el Entrevista Necesidad de | Deseable
idioma en el que se Semiestructurada opciones de
Arte estd presentando la accesibilidad
informacion. Método de Valencia | @ la
Turismo en combinacion con | informacion
el método Private
Camera
Conversation
36 Turismo Idiomas nativos de Entrevista de | Necesidad de | Opcional
Chile. Semiestructurada opciones de
accesibilidad
a la
informacion
37 Informéatica | Mapa con enlaces Método de Valencia = Necesidad de | Opcional
relacionados a en combinacién con | opciones de
contenidos por area el método Private | accesibilidad
geogréfica. Camera a la
Conversation. informacion
38 Informatica | Diversidad de Entrevista Necesidad de | Opcional
idiomas. Semiestructurada opciones de

7




Turismo accesibilidad
Método de Valencia | a la
en combinacion con | informacion
el método Private
Camera
Conversation.
39 Informética | Botdn para regresar a Método de Valencia | Necesidad de | Necesaria
la péagina anterior del que el usuario
sitio. Método de Valencia | pueda
en combinacién con | mantener el
el método Private | control en el
Camera sitio
Conversation.
40 Informatica | Fotografias Entrevista Necesidad de | Deseable
panoramicas. Semiestructurada. dinamismo e
Turismo interaccion
Método de Valencia | por parte del
en combinacion con | sitio
el método Private
Camera
Conversation.
41 Informatica | Videos explicativos. Entrevista Necesidad de | Deseable
Semiestructurada dinamismo e
Arte interaccion
por parte del
Turismo sitio
42 Informatica | Recorridos virtuales Entrevista Necesidad de | Deseable
para poder “caminar” Semiestructurada dinamismo e
Arte por el museo virtual. interaccion
UX Laddering por parte del
Turismo sitio
Meétodo de Valencia
Card Sorting
43 Informéatica | Opcién de zoom a las Entrevista Necesidad de | Deseable
obras, para poder ver Semiestructurada. dinamismo e
Arte el trazo del pintor. interaccion
por parte del
sitio
44 Informética | Objetos en 3D. Entrevista Necesidad de | Deseable
Semiestructurada dinamismo e
Arte interaccion
Método de Valencia | por parte del
Turismo en combinacion con | Sitio

el método Private
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Camera
Conversation.

45 Informatica | Asociaciébn a las Entrevista Necesidad de | Deseable
redes sociales para Semiestructurada dinamismo e
Turismo compartir interaccién
informacion en linea. Cuestionario por parte del
WAMMI sitio
46 Informatica | Guia de voz, que Entrevista Necesidad de | Opcional
pueda proveer Semiestructurada. dinamismo e
Arte informacion interaccion
historica, técnica y Método de Valencia | por parte del
visual de lo que se en combinacién con | sitio
esté observando. el método Private
Camera
Conversation.
47 Arte Poder interactuar con Entrevista Necesidad de | Opcional
distintas personas en Semiestructurada dinamismo e
el museo virtual a interaccion
través de un foro. por parte del
sitio
48 Arte Poder interactuar con Entrevista Necesidad de | Opcional
distintas personas en Semiestructurada dinamismo e
el museo virtual a interaccion
través de un chat. por parte del
sitio
49 Informatica | Tener un perfil y Card Sorting Necesidad de | Opcional
poder modificarlo. dinamismo e
interaccion
por parte del
sitio
50 Turismo Mdsica Entrevista Necesidad de | Opcional
Semiestructurada dinamismo e
interaccion
por parte del
sitio
o1 Informética | Juegos para Entrevista Necesidad de | Opcional
aprender. Semiestructurada dinamismo e
Turismo interaccién
por parte del
sitio
52 Informatica | Consistencia en el Método de Valencia | Necesidad de | Necesaria

uso del idioma en el
que se presenta la
informacion.

dinamismo e
interaccién
por parte del
sitio
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53 | ¢ Informaética | Recibir Método de Valencia | Necesidad de | Necesaria
retroalimentacion del retroalimenta
sitio al realizar una cién por parte
busqueda. del sistema
54 | ¢ Informatica | Que el sitio no Entrevista Necesidad de | Necesaria
demore en cargar. Semiestructurada retroalimenta
e Arte cion por parte
Método de Valencia | del sistema
en combinacién con
el método Private
Camera
Conversation.
55 | e Informatica | Informacion precisa Entrevista Necesidad de | Necesaria
sin que el sitio se vea Semiestructurada un disefio
sobrecargado de estético y
informacion. minimalista
56 | e Informatica | Visualizar imagenes Entrevista de | Necesidad de | Necesaria
de calidad. Semiestructurada un disefio
e Arte estético y
Método de Valencia | minimalista
e Turismo
Meétodo de Valencia
en combinacion con
el método Private
Camera
Conversation.
57 | e Informética | Una estetica UX Laddering Necesidad de | Necesaria
agradable. un disefio
Entrevista estético vy
Semiestructurada minimalista
Método de valencia
en combinacion con
el método Private
Camera
Conversation
58 | e Informatica | Estructura del sitio Entrevista Necesidad de | Necesaria

agradable

Semiestructurada

un disefio
estético y
minimalista

80




12 Validacion de la identificacion de las necesidades de los
usuarios de museos virtuales mediante encuesta

Se ha aplicado una encuesta para la validacion de la identificacion de las necesidades de
los usuarios de museos virtuales. La encuesta cuenta con 39 sentencias que expresan las
necesidades de los usuarios de museos virtuales. Estas necesidades han sido identificadas a
través del método de Entrevista Semiestructurada aplicado tanto a estudiantes de Informatica
como de Licenciatura en Artes de la PUCV vy a través de los métodos UX Laddering, WAMMI,
Valencia, Valencia en combinacion con el método Private Camera Conversation, Emocards y
Card Sorting aplicados a estudiantes de Informatica de la PUCV. Podré ver el disefio de la
encuesta en el anexo D.1: Disefio de la encuesta de museos virtuales.

Para cada una de estas sentencias se ha afiadido un item Likert con una escala de
valoracién de cinco puntos para evaluar el grado en el que los alumnos estan de acuerdo con
cada una de las necesidades, en esta escala los cinco puntos corresponden especificamente a lo
siguiente: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, neutral, de acuerdo y totalmente de acuerdo.
También se ha incluido una escala de prioridad que contiene las opciones necesaria, deseable y
opcional.

En la escala de prioridad la opcion necesaria se refiere a aquella necesidad que se
considera como fundamentales para un museo virtual, la opcién deseable se refiere a una
necesidad que no se considera como fundamental, pero que cumpliéndose el museo virtual
podria resultar mas atractivo, y finalmente la alternativa opcional se refiere a una necesidad que
se considera que no influiria mayormente en la interaccién con un museo virtual.

12.1 Descripcion de los sub-perfiles utilizados en la encuesta de
museos virtuales

El perfil en el que se ha enfocado este trabajo corresponde a alumnos de universidades
ubicadas en la region de Valparaiso, con estudiantes en un rango de 18 a 30 afios de edad. Los
sub-perfiles en este caso corresponden a estudiantes de Turismo de la Universidad de Playa
Ancha, y a estudiantes de Licenciatura en Artes y de Informatica de la PUCV.

Estudiantes de Turismo de la universidad de playa ancha

La encuesta se llevd a cabo en la Universidad de Playa Ancha el dia miércoles 25 de
noviembre del 2015 entre las 13:15 y las 14:40 horas, en la clase de Estadistica a cargo de la
profesora Virginia Rusu jefa del area administrativa de Turismo. La encuesta fue aplicada a 28
estudiantes de Turismo con un rango de edad entre los 20 a 30 afos, 9 de ellos de sexo masculino
y 19 de sexo femenino. Todos los estudiantes exploraron el museo virtual Chile Precolombino
antes de contestar la encuesta.

Solo nueve de los alumnos habian visitado un museo virtual con anterioridad a la
actividad, éstos indicaron que han visitado un museo virtual en un rango de 1 a 10 veces por
afio. 8 de ellos indicaron visitar un museo virtual para realizar una tarea solicitada en la
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universidad o trabajo, también 3 de ellos indicaron visitar un museo virtual para ver la ubicacion
y exposiciones antes de visitar un museo fisico, y 3 de ellos solamente por interés cultural. Los
museos virtuales que indicaron visitar fueron los siguientes: Museo Maritimo Nacional, Museo
Arqueoldgico de San Pedro de Atacama, Museo de la Memoria, Museo de Historia Natural,
Museo Nacional de Bellas Artes, Museo del Louvre y el Museo Fonk.

Estudiantes de Licenciatura en Artes de la PUCV

La encuesta se llevo a cabo en la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso el dia
miércoles 2 de diciembre del 2015 entre las 15:00 y las 15:40 horas, en la clase de Taller a cargo
del profesor Roberto Bascufian. La encuesta fue aplicada a 9 estudiantes de Licenciatura en
Artes con un rango de 18 a 22 afios de edad, 6 de ellos de sexo femenino y 3 de sexo masculino.

Todos los alumnos habian visitado un museo virtual, 6 de ellos indicaron que visitan un
museo virtual de 2 a 6 veces por afio y 3 de ellos indicaron visitar un museo virtual de 100 a 365
veces al afo. Todos los estudiantes indicaron visitar un museo virtual para realizar una tarea
solicitada en la universidad o trabajo, también 6 de ellos indicaron visitar un museo virtual para
ver la ubicacion y exposiciones antes de visitar un museo fisico, y 5 de ellos solamente por
interés cultural. Los museos virtuales que indicaron visitar fueron los siguientes: British
Museum, National Archeological Museum of Atenas, Metropolitan Museum of Art, The Museum
of Modern Art, Museo Baburizza, Museo de Zaragoza, Museo Chile Precolombino, Museo de
Historia Natural, Museo Nacional de Bellas Artes, Museo del Louvre y el Museo Fonk.

Estudiantes de Informéatica de la PUCV

La encuesta realizada a los estudiantes de Informética de la PUCV, se llevo a cabo a través
de internet, las encuestas fueron enviadas el dia 4 de diciembre y fueron contestadas entre el dia
4y 9 de diciembre del 2015. La encuesta fue respondida por nueve estudiantes de Informatica
de la PUCV quienes estuvieron en un rango de 23 a 27 afios de edad, 6 de ellos de sexo
masculino y 3 de sexo femenino.

Seis de ellos visitaron un museo virtual con anterioridad en un rango de 1 a 6 veces por
afio. Solo 3 de los 6 estudiantes indicaron el motivo por el cual visitaron un museo virtual, los
3 alumnos visitaron un museo virtual para realizar una tarea solicitada en la universidad o trabajo
y 1 de ellos visito un museo virtual solamente por interés cultural. Los museos virtuales que
indicaron visitar fueron los siguientes: Museo Chile Precolombino, Google Cultural Institute y
el National Museum of China. Los que no habian visitado un museo virtual con anterioridad
exploraron el museo virtual GCI antes de contestar la encuesta.

12.2 Analisis de resultados de la encuesta de museos virtuales
aplicada a los alumnos

Se realizé una encuesta para la validacion de las necesidades de los usuarios de museos
virtuales. Esta encuesta se aplico a los alumnos de Artes e Informatica de la PUCV vy a los
alumnos de Turismo de la UPLA, (ver punto 12 y 12.1). La encuesta cont6 con 39 sentencias
que expresaron las necesidades de los usuarios de museos virtuales, para cada una de éstas se
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afiadio un item de cinco puntos de valoracion: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, neutral,
de acuerdo y totalmente de acuerdo. También se afiadié una escala de prioridad con las opciones
necesaria, deseable y opcional. Podra ver el disefio de la encuesta en el anexo D.1: Disefio de la
encuesta de museos virtuales.

En términos generales con respecto a las necesidades, los estudiantes de Turismo, Artes e
Informatica han tenido una inclinacion por la opcién totalmente de acuerdo en un 53,6%, un 30
% ha estado de acuerdo con las necesidades expuestas en la encuesta, 12,4 % ha tenido una
opinidn neutral, 2,3 % ha estado en desacuerdo, 1,4 % ha estado totalmente en desacuerdo y un
0,3 % no ha opinado.

Con respecto a la prioridad asignada a las necesidades un 52,4 % ha considerado que es
fundamental que estas necesidades se puedan satisfacer al visitar un museo virtual, 30,4 % ha
considerado que estas necesidades no son fundamentales pero que satisfaciéndolas el museo
virtual les podria resultar mas atractivo, 16,4 % ha considerado que estas necesidades no
influirian de mayor manera en su interaccion con el museo virtual y el 0,8 % no ha opinado.

A continuacién se dan a conocer los graficos correspondientes a las respuestas de los
alumnos de Turismo de la UPLA y los estudiantes de Artes e Informética de la PUCV. En los
siguientes graficos se muestra en el eje horizontal los nimeros asociados a cada una de las
treintainueve sentencias incluidas en la encuesta de museos virtuales y en el eje vertical,
dependiendo del grafico, se muestran los porcentajes asociados al grado en que los alumnos
estan de acuerdo con una necesidad en particular o bien se muestra el nivel de prioridad que
asignan a una necesidad en particular.
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12.2.1 Nivel en que los alumnos estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la encuesta de museos
virtuales

Nivel en que los alumnos de Turismo estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la encuesta
de museos virtuales
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Figura 8: Nivel en que los alumnos de Turismo estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales

Esta encuesta fue respondida por 28 alumnos de Turismo de la UPLA.
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Nivel en que los alumnos de Artes estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la encuesta de
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Figura 9: Nivel en que los alumnos de Artes estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales

Esta encuesta fue respondida por 9 alumnos de Licenciatura en Artes de la PUCV.
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Nivel en que los alumnos de Informatica estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la
encuesta de museos virtuales
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Figura 10: Nivel en que los alumnos de Informética estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales

Esta encuesta fue respondida por 9 alumnos de Informatica de la PUCV.




En los gréficos anteriores se muestran los resultados de la encuesta de museos virtuales
aplicada a 9 alumnos de Informatica y 9 de Licenciatura en Artes de la PUCV, y a 28 alumnos
de Turismo de la UPLA. En esta encuesta se incluyeron 39 sentencias que expresan necesidades
de los usuarios de museos virtuales, (ver punto 12). Para cada una de estas sentencias se afiadio
un item Likert con una escala de valoracion de cinco puntos para evaluar el grado en el que los
alumnos estan de acuerdo con cada una de las necesidades, en esta escala los cinco puntos
corresponden especificamente a lo siguiente: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, neutral,
de acuerdo y totalmente de acuerdo. También se ha afiadié una escala de prioridad con las
opciones necesaria, deseable y opcional.

En el eje horizontal de los graficos anteriores, se muestran los nimeros asociados a cada
una de las treintainueve sentencias incluidas en la encuesta de museos virtuales y en el eje
vertical, se muestran los porcentajes asociados al grado en que los alumnos estan de acuerdo
con una necesidad en particular. A continuacion se dan a conocer las algunas diferencias
encontradas entre los tres sub-perfiles encuestados con respecto al nivel en el que estan de
acuerdo con las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales. Estas diferencias se
expresan en las siguientes necesidades:

e Necesidad 5: ver obras originales de los artistas.

Quienes tienen una mayor aceptacion con respecto a esta necesidad son los alumnos de
Arte. Los alumnos de Turismo estan en un 42,9 % totalmente de acuerdo, un 32,1 % esta de
acuerdo, 21,4 % tiene una opinion neutra y finalmente un 3,6 % que esta en desacuerdo. Los
estudiantes de Licenciatura en Artes estan totalmente de acuerdo en un 66,7 % y de acuerdo en
un 33,3 %. Y los alumnos de Informatica estan en un 44,4 % totalmente de acuerdo, 33,3 % esta
de acuerdo y un 22,2 % tiene una opinion neutra.

e Necesidad 6: biografia de los artistas.

Los alumnos de Arte tienen mayor aceptacion con respecto a esta necesidad. Los
estudiantes de Turismo estan en un 39,3 % totalmente de acuerdo, un 42,8 % esté4 de acuerdo,
10,7 % tiene una opinion neutra y finalmente un 3,57 % que esta totalmente en desacuerdo. Los
estudiantes de Licenciatura en Artes estan totalmente de acuerdo en un 55,6 % y de acuerdo en
un 44,4 %. Y los alumnos de Informatica estan en un 22,2 % totalmente de acuerdo, 44,4 % esta
de acuerdo y un 33,3 % tiene una opinion neutra.

e Necesidad 19: contenido de portada con renovacion constantemente.

Con respecto a esta sentencia los alumnos de Turismo son quienes tienen una mayor
aceptacion. Los alumnos de Turismo se encuentran en un 67,8 % totalmente de acuerdo, 21,4
% de acuerdo, 7,1 % tiene una opinién neutra y un 3,57 % esta totalmente en desacuerdo.
Mientras que los alumnos de Arte estdn en un 55,6 % totalmente de acuerdo, en un 33,3 % de
acuerdo y un 11,1 % esta totalmente en desacuerdo. Y los alumnos de Informatica estan en un
11,1 % totalmente de acuerdo, 66,6 % esta de acuerdo y finalmente un 22,2 % tiene una opinion
neutra.
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e Necesidad 28: descargar imagenes e informacion del museo virtual.

Con respecto a esta sentencia los alumnos de Arte son quienes tienen una mayor
aceptacion y los alumnos de Informaética presentan una aceptacion menor al 50 %. Los alumnos
de Turismo se encuentran en un 64,3 % totalmente de acuerdo, 14,3 % de acuerdo, 7,1 % en
desacuerdo, un 10,7 % en desacuerdo y un 3,6 % no ha opinado. Mientras que los alumnos de
Arte estan en un 89 % totalmente de acuerdo y en un 11% de acuerdo. Y los alumnos de
Informatica estan en un 22,2 % totalmente de acuerdo, 22,2 % esta de acuerdo y finalmente un
55,6 % tiene una opinidn neutra.

e Necesidad 31: opcidn de cambiar el idioma en el que se presenta la informacion.

En cuanto a esta necesidad los alumnos de Turismo son quienes tienen una mayor
aceptacion. Los estudiantes de Turismo estan en un 86 % totalmente de acuerdo, un 10,7 % esta
de acuerdo y un 3,6 % que esta totalmente en desacuerdo. Los alumnos de Arte estan en un 66,7
% totalmente de acuerdo, un 22,2 % esta de acuerdo y un 11,1 % tiene una opinion neutra. Y en
cuanto a los alumnos de Informatica un 33,3 % esté totalmente de acuerdo, un 11,1 % esté de
acuerdo, un 44,4 % tiene una opinion neutra y finalmente un 11,1% esta totalmente en
desacuerdo.
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12.2.3 Nivel de prioridad de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales segun la opinién de
los alumnos

Nivel de prioridad de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales segun los
alumnos de Turismo
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Figura 11: Nivel de prioridad de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales segun los alumnos de Turismo

Esta encuesta fue respondida por 28 alumnos de Turismo de la UPLA.
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Nivel de prioridad de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales segun los
alumnos de Artes
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Figura 12: Nivel de prioridad de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales segun los alumnos de Artes

Esta encuesta fue respondida por 9 alumnos de Licenciatura en Artes de la PUCV.
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Figura 13: Nivel de prioridad de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales segin los alumnos de Artes

Esta encuesta fue respondida por 9 alumnos de Informatica de la PUCV.




En los gréficos anteriores se muestran los resultados de la encuesta de museos virtuales
aplicada a 9 alumnos de Informatica y 9 de Licenciatura en Artes de la PUCV, y a 28 alumnos
de Turismo de la UPLA. En esta encuesta se incluyeron 39 sentencias que expresan necesidades
de los usuarios de museos virtuales, (ver punto 12). Para cada una de estas sentencias se incluyo
una escala de prioridad, la cual considera 3 opciones, necesaria, deseable y opcional. La opcion
necesaria se refiere a aquella necesidad que se considera como fundamental para un museo
virtual, la opcidn deseable se refiere a una necesidad que no se considera como fundamental,
pero que cumpliéndose el museo virtual podria resultar mas atractivo, y finalmente la alternativa
opcional se refiere a una necesidad que se considera que no influiria mayormente en la
interaccion con un museo virtual.

En el eje horizontal de los graficos anteriores, se muestran los nimeros asociados a cada
una de las treintainueve sentencias incluidas en la encuesta de museos virtuales y en el eje
vertical, se muestran los porcentajes asociados a la prioridad asignada a cada una de estas
necesidades. A continuacion se dan a conocer algunas diferencias encontradas entre los tres sub-
perfiles encuestados con respecto al nivel de prioridad que han asignado a las distintas
necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales. Estas diferencias se expresan en las
siguientes necesidades:

e Necesidad 7: diversas imagenes de una misma obra, pero de distintas perspectivas.

Los alumnos de Arte consideran esta necesidad como fundamental. Los estudiantes de
Turismo consideran en un 17,9 % fundamental que esta necesidad se pueda satisfacer, 39,3 %
considera deseable que esta necesidad se pueda satisfacer y un 42,9 % considera que es opcional.
Los estudiantes de Arte consideran en un 77,8 % fundamental que esta necesidad se pueda
satisfacer y un 22,2 % considera deseable que esta necesidad se pueda satisfacer. Y con respecto
a los alumnos de Informatica un 33,3 % considera fundamental que esta necesidad se pueda
satisfacer, 44,4 % considera deseable que esta necesidad se pueda satisfacer y un 22,2 %
considera que es opcional.

e Necesidad 24: informacidn categorizada época.

Los estudiantes de Arte consideran esta necesidad como fundamental. Los alumnos de
Turismo en un 35,7 % consideran fundamental que esta necesidad se pueda satisfacer, 35,7 %
considera deseable que esta necesidad se pueda satisfacer, 28,6 % considera que es opcional.
Mientras que los alumnos de Arte consideran en un 88,9 % fundamental que esta necesidad se
pueda satisfacer y un 11,1 % lo considera deseable. Y los estudiantes de Informaticaen un 11,1
% consideran fundamental que esta necesidad se pueda satisfacer, 55,5 % considera deseable
que esta necesidad se pueda satisfacer y un 33,3 % considera que es opcional.

e Necesidad 25: informacion categorizada por autor.
Los estudiantes de Arte son quienes consideran esta necesidad como fundamental. Un
28,6 % de los alumnos de Turismo consideran fundamental que esta necesidad se pueda

satisfacer, 35,7 % considera deseable que esta necesidad se pueda satisfacer y un 35,7 %
considera que es opcional. Mientras que los alumnos de Arte consideran en un 88,9 %
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fundamental que esta necesidad se pueda satisfacer y un 11,1 % considera deseable que esta
necesidad se pueda satisfacer. Con respecto a los alumnos de Informatica un 11,1 % considera
fundamental que esta necesidad se pueda satisfacer, 55,6 % considera deseable que esta
necesidad se pueda satisfacer y un 33,3 % considera que es opcional.

e Necesidad 28: descargar imagenes e informacion del museo virtual.

Si bien todos los alumnos consideran esta necesidad como fundamental, los estudiantes
de Arte lo consideran en mayor medida. Los alumnos de Turismo consideran en un 53,6 %
fundamental que esta necesidad se pueda satisfacer, 25 % considera que es deseable, 17,9 %
considera que es opcional y un 3,6 % no respondid. En cambio los alumnos de Arte consideran
en un 77,8 % fundamental que esta necesidad se pueda satisfacer y un 22,2 % lo considera
deseable. Y los alumnos de Informatica consideran en un 55,6 % deseable que esta necesidad
se satisfaga y un 44,4 % considera que es opcional.

e Necesidad 31: opcion de cambiar el idioma en el que se esta presentando la informacién.

Los alumnos de Turismo son quienes consideran esta necesidad como fundamental en
mayor medida. Los estudiantes de Turismo consideran en un 85,7 % esta necesidad como
fundamental y en un 14,3 % como deseable, los estudiantes de Artes consideran que esta
necesidad es fundamental en un 77,8%, en un 11,1% deseable y en un 11,1% opcional. Por su
parte los alumnos de Informatica consideran en un 44,4 % esta necesidad como fundamental,
en un 22,2 % como deseable y finalmente en un 33,3 % como opcional.

12.2.4 Necesidades consideradas genéricas para un museo virtual

Se aplico una encuesta de museos virtuales a 9 alumnos de Informaticay 9 de Licenciatura
en Artes de la PUCV, y a 28 alumnos de Turismo de la UPLA. En esta encuesta se incluyeron
39 sentencias que expresan necesidades de los usuarios de museos virtuales. Para cada una de
estas sentencias se afiadio una escala de valoracion de cinco puntos para evaluar el grado en el
que los alumnos estan de acuerdo con cada una de las necesidades, en esta escala los cinco
puntos corresponden especificamente a lo siguiente: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo,
neutral, de acuerdo y totalmente de acuerdo.

Tambien se ha incluyd una escala de prioridad que contiene las opciones necesaria,
deseable y opcional. La opcion necesaria se refiere a aquella necesidad que se considera como
fundamental para un museo virtual, la opcion deseable se refiere a una necesidad que no se
considera como fundamental, pero que cumpliéndose el museo virtual podria resultar mas
atractivo, y finalmente la alternativa opcional se refiere a una necesidad que se considera que
no influiria mayormente en la interaccion con un museo virtual.

Podemos considerar en este caso como genéricas aquellas necesidades con las cuales los
tres sub-perfiles estan entre la opcidn totalmente de acuerdo y de acuerdo sobre el 60 %, y a la
vez las encuentran necesarias sobre el 50 %. Con necesidades genéricas hacemos referencia
primero a que para estos tres sub-perfiles éstas necesidades se destacan y ademas segun la propia
opinion, en base a este proyecto realizado, estas debiesen ser consideradas para cualquier museo
virtual. Estas corresponden a 10 necesidades y son las siguientes:
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e Necesidad 1: Informacion detallada de las obras del museo virtual. Su origen, autor, donde
se encuentra e informacion que las pueda contextualizar en la época.

e Necesidad 2: Fichas tecnicas de las distintas obras correctamente categorizadas.

e Necesidad 4: Buscador, mediante el cual encontrar la informacion que desea.

e Necesidad 8: Que el sitio muestre informacion relacionada a la busqueda que se haya
realizado.

e Necesidad 13: Noticias en cuanto a actividades que se realicen en el museo como

exposiciones, charlas y visitas guiadas.

Necesidad 18: Iconos claros por parte del museo virtual.

Necesidad 20: Ayuda e instrucciones para la utilizacion del sitio.

Necesidad 21: Una estética agradable.

Necesidad 22: Informacién organizada de acuerdo a categorias o tematicas en especifico.

Necesidad 26: Informacion precisa sin que el sitio se vea sobrecargado de informacion.

Ademas de estas necesidades se sugieren otras 11, incluidas en la encuesta de museos
virtuales, para ser consideradas en un museo virtual. Luego el resto de las necesidades incluidas
en la encuesta de museos virtuales se recomienda evaluarlas de acuerdo al perfil y sub-perfiles
que se estén tomando en cuenta como publico objetivo. Las necesidades incluidas en la encuesta
de museos virtuales pueden servir como guia para identificar necesidades mas especificas
teniendo presente los perfiles y sub-perfiles que se estén considerando. Las 11 necesidades que
se sugieren para ser incluidas en un museo virtual son las siguientes:

e Necesidad 3: Ver si el museo virtual se corresponde con la existencia de un museo fisico y
si es asi poder contar con la informacién de la ubicacion, precios y horarios para poder visitar
el museo en cuestion.

e Necesidad 5: Obras originales de los artistas.

e Necesidad 9: Ver informacion de distintas partes del mundo. Historia de diversos lugares

culturales que no siempre estan al alcance.

Necesidad 10: Visualizar imagenes de calidad.

Necesidad 11: Que el sitio no demore en cargar.

Necesidad 16: Informacion para contactarse con encargados del museo virtual.

Necesidad 17: Claridad en los conceptos o términos.

Necesidad 19: Contenido de portada con renovacion constantemente.

Necesidad 23: Informacion de acuerdo a hechos historicos.

Necesidad 29: Recibir retroalimentacion del sitio al realizar una busqueda.

Necesidad 31: Opcién de cambiar el idioma en el que se esta presentando la informacion.

12.2.5 Registro de respuestas contradictorias en la encuesta de museos
virtuales

Se aplicd una encuesta de museos virtuales a 9 alumnos de Informaticay 9 de Licenciatura
en Artes de la PUCV, y a 28 alumnos de Turismo de la UPLA. En esta encuesta se incluyeron
39 sentencias que expresan necesidades de los usuarios de museos virtuales. Estas necesidades
se identificaron a través del método de Entrevista Semiestructurada realizada tanto a estudiantes
de Informatica como de Licenciatura en Artes de la PUCV y a través de los métodos UX
Laddering, WAMMI, Valencia, método de Valencia en combinaciéon con el método Private
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Camera Conversation, Emocards y Card Sorting realizados a estudiantes de Informética de la
PUCYV. Podra ver el disefo de la encuesta en el anexo D.1: Disefo de la encuesta de museos
virtuales.

Para cada una de estas sentencias se ha afiadido un item Likert con una escala de
valoracion de cinco puntos, para evaluar el grado en el que los alumnos estan de acuerdo con
cada una de las necesidades, en esta escala los cinco puntos corresponden especificamente a lo
siguiente: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, neutral, de acuerdo y totalmente de acuerdo.
También se ha incluido una escala de prioridad que contiene las opciones necesaria, deseable y
opcional.

En la escala de prioridad la opcion necesaria se refiere a aquella necesidad que se
considera como fundamentales para un museo virtual, la opcién deseable se refiere a una
necesidad que no se considera como fundamental, pero que cumpliéndose el museo virtual
podria resultar mas atractivo, y finalmente la alternativa opcional se refiere a una necesidad que
se considera que no influiria mayormente en la interaccién con un museo virtual.

Se ha considerado en el marco de este trabajo como respuesta contradictoria que un
alumno marque totalmente en desacuerdo o en desacuerdo, con respecto al nivel en que esta de
acuerdo con una necesidad y a la vez margue necesaria o deseable con respecto a la prioridad
de esa necesidad. Con respecto a las respuestas contradictorias se ha obtenido un resultado
positivo, ya que solo 5 de los 46 alumnos que contestaron la encuesta registraron respuestas
consideradas contradictorias. Esto es un resultado favorable, ya que es una pequefia cantidad
considerando el total de los estudiantes que han participado. Estos 5 estudiantes en total
registraron 32 respuestas consideradas contradictorias de un total de 1742 posibles respuestas,
ya que la encuesta fue aplicada a 46 alumnos que evaluaron 39 necesidades.

En cuanto a los alumnos de Turismo de la UPLA, a pesar de que solo 1 de los 28
encuestados ha registrado respuestas contradictorias, éste ha ingresado un total de 24 de ellas.
El estudiante es de sexo femenino de 21 afios de edad, ha indicado visitar una vez al afio un
museo Virtual para realizar una tarea solicitada en la universidad. Ha visitado el museo virtual
Google Cultural Institute y el Museo Chile Precolombino. Y ha marcado 11 necesidades con la
combinacion totalmente en desacuerdo y necesaria, las cuales se indican a continuacion:

e Necesidad 2: fichas técnicas de las distintas obras correctamente categorizadas.

e Necesidad 3: ver si el museo virtual se corresponde con la existencia de un museo fisico y
si es asi poder contar con la informacion de la ubicacion, precios y horarios para poder
visitar el museo en cuestion.

e Necesidad 8: que el sitio muestre informacion relacionada a la busqueda que se haya
realizado.

e Necesidad 13: noticias en cuanto a actividades que se realicen en el museo como
exposiciones, charlas y visitas guiadas.

e Necesidad 15: noticias de cultura en general.

e Necesidad 16: informacién para contactarse con encargados del museo virtual.

e Necesidad 21: una estética agradable.

e Necesidad 26: informacion precisa sin que el sitio se vea sobrecargado de informacion.
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e Necesidad 28: descargar imagenes e informacion.
e Necesidad 31: opcién de cambiar el idioma en el que se esta presentando la informacién.
e Necesidad 38: interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un foro.

La estudiante también ha marcado 4 necesidades con la combinacién totalmente en
desacuerdo y deseable, las cuales se indican a continuacion:

e Necesidad 10: visualizar imagenes de calidad.

e Necesidad 11: que el sitio no demore en cargar.

e Necesidad 12: videos explicativos.

e Necesidad 19: contenido de portada con renovacién constantemente.

La alumna ha marcado 2 necesidades con la combinacion en desacuerdo y necesaria, las
cuales se indican a continuacion:

e Necesidad 1: informacion detallada de las obras del museo virtual. Su origen, autor, donde
se encuentra e informacion que las pueda contextualizar en la época

e Necesidad 14: ver catalogos y revistas de las exposiciones del museo.

Y la alumna también ha marcado 7 necesidades con la combinacion en desacuerdo y
deseable, éstas son las siguientes:

e Necesidad 4: buscador, mediante el cual encontrar la informacion que desea.

Necesidad 9: ver informacion de distintas partes del mundo. Historia de diversos lugares
culturales que no siempre estan al alcance.

Necesidad 17: claridad en los conceptos o términos.

Necesidad 22: informacion organizada de acuerdo a categorias o tematicas en especifico.
Necesidad 23: informacion de acuerdo a hechos historicos.

Necesidad 29: recibir retroalimentacién del sitio al realizar una basqueda.

Necesidad 34: guia de voz, que pueda proveer informacidn historica, técnica y visual de lo
que se esté observando.

Con respecto a los alumnos de Arte de la PUCV, solo 1 de los 9 encuestados ha registrado
una respuesta contradictoria. El estudiante es de sexo masculino de 20 afios de edad que ha
indicado visitar un museo virtual 2 veces al afio para realizar una tarea solicitada en la
universidad, este estudiante ha visitado el museo virtual de Zaragoza. Ha ingresado una
respuesta contradictoria, con la combinacién totalmente en desacuerdo y deseable, la cual es la
siguiente:

e Necesidad 33: botdn para poder regresar a la pagina anterior del sitio.

De los alumnos de Informética de la PUCV que contestaron la encuesta, 3 de 9 de ellos
han registrado respuestas contradictorias. Uno de los alumnos es de sexo femenino de 25 afios
de edad, ha indicado visitar un museo virtual 6 veces al afio para realizar una tarea solicitada en
la universidad. La estudiante ha visitado los museos virtuales Google Cultural Institute y Chile
Precolombino. Y ha ingresado una respuesta contradictoria, con la combinacion en desacuerdo
y necesaria, la cual es la siguiente:
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e Necesidad 21: una estética agradable.

Otro de los estudiantes es de sexo masculino de 23 afios de edad, ha indicado visitar un
museo virtual 6 veces al afio solo por interés cultural o para realizar una tarea solicitada en la
universidad. El estudiante ha visitado el museo virtual Chile Precolombino. Y ha ingresado 5
respuestas contradictorias, 2 de ellas con la combinacion en desacuerdo y necesaria, las cuales
son las siguientes:

e Necesidad 13: noticias en cuanto a actividades que se realicen en el museo como
exposiciones, charlas y visitas guiadas.

e Necesidad 18: iconos claros por parte del museo virtual.

El estudiante también ha marcado 2 necesidades con la combinacién totalmente en
desacuerdo y deseable, las cuales se indican a continuacién:

e Necesidad 15: noticias de cultura en general.
e Necesidad 31: opcion de cambiar el idioma en el que se esta presentando la informacion.

El alumno ha marcado 1 necesidad con la combinacion en desacuerdo y deseable, la cual
es la siguiente:

e Necesidad 16: informacion para contactarse con encargados del museo virtual.

Y finalmente uno de los estudiantes es de sexo masculino de 25 afos de edad y ha indicado
visitar 1 vez al afio un museo virtual para realizar una tarea solicitada en la universidad. El
estudiante ha visitado el museo virtual Google Cultural Institute. Y ha marcado una respuesta
contradictoria con la combinacién en desacuerdo y deseable, la cual es la siguiente:

e Necesidad 12: videos explicativos.
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13 Conclusién

En este informe se ha presentado un estudio acerca de los métodos méas apropiados para
conocer las necesidades de los usuarios de museos virtuales, se han identificado necesidades
asociadas al perfil de estudiantes universitarios en la region de Valparaiso con un rango de
dieciocho a treinta afios de edad. Estas necesidades pueden ser consideradas por quienes deseen
crear 0 mejorar un museo virtual.

El acercamiento hacia tres sub-perfiles distintos contribuyé a que las necesidades
identificadas pudiesen ser mas completas al tener una vision mas tecnoldgica desde el punto de
vista de alumnos de Informatica, también fue posible contar con el punto de vista de los
estudiantes de Turismo y con la vision de los estudiantes de Artes que visitan con regularidad
museos virtuales, ya que esto forma parte de sus intereses y ademas éstos les sirven como una
base de estudio para la carrera que estan cursando.

Se han podido reconocer algunas diferencias entre estos sub-perfiles. Para el estudiante
de Licenciatura en Artes existe la importancia de la obra dentro del museo virtual, los colores,
los angulos de perspectiva, las dimensiones y lo relativo a las mayores desventajas que puede
presentar un museo virtual. Sin embargo si se pueden satisfacer otro tipo de necesidades de los
usuarios ligados al estudio del Arte, asi como también palear algunas desventajas intrinsecas del
museo virtual, mediante la posibilidad de por ejemplo visualizar diversas imagenes de una
misma obra de distintas perspectivas y objetos en 3D.

Los estudiantes de Turismo consideran importante que el museo virtual se pueda ofrecer
en una diversidad de idiomas, para que mas usuarios lo puedan visitar, y ademas les interesan
los videos explicativos en el museo virtual. Estudiantes de Informatica por su parte dan
relevancia a poder ver informacion de distintas partes del mundo, historia de diversos lugares
culturales que no siempre estan a nuestro alcance de manera fisica.

En base a la investigacion realizada, para la identificacion de necesidades de los usuarios
de museos virtuales se recomienda lo siguiente:

e Entrevistar al usuario, independientemente del momento en el que se encuentre el
producto, solo bastara con disefiar la entrevista dependiendo de lo que se desee obtener.

e Utilizar el método de valencia, ya que ha arrojado buenos resultados para la identificacion
de necesidades en esta investigacion. Aunque este método es recomendado para ser utilizado
en una fase final del producto, se podria utilizar para mejorar un producto en cuestion o para
comparar sistemas similares al que se desee implementar. Ademas se invita a utilizar éste
método combinandolo con el método Private Camera Conversation manteniendo las dos
fases del método de Valencia, tanto la fase exploratoria como la fase de entrevista
retrospectiva.

e Es interesante poder aplicar encuestas que incluyan las necesidades identificadas para ser
validadas y proseguir su investigacion de modo de poder encontrar necesidades mas
especificas aplicando méas pruebas.
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e Se recomienda en lo posible poder realizar pruebas iterativamente con distintos métodos
para poder ir identificando necesidades mas especificas a partir de otras ya identificadas.
Ademas de poder ir validando y priorizando estas necesidades para considerar suplir primero
aquellas que puedan generar un mayor impacto positivo hacia el usuario.

e Utilizar el método Card Sorting que ayudara principalmente a ordenar el espacio de
informacion para el usuario, esto haciendo referencia a los menus del sitio.

e Ademas se recomienda complementar informacion considerando la opinion de expertos
que realicen inspecciones heuristicas al museo virtual.

El usuario es una pieza fundamental a la hora de poder desarrollar un sistema exitoso, ya
que él es quien da indicios de lo que finalmente debe ser creado, poder tener una buena
comunicacion con los usuarios y aplicar distintos métodos de experiencia de usuario, sin lugar
a dudas redundaran en un producto final que sea valioso para el usuario. No siempre se trabaja
con el usuario al realizar sistemas y es precisamente por ello que surgen los problemas de
experiencia de usuario.

En este trabajo también han sido interpretadas posibles necesidades de los usuarios de
museos virtuales a partir del analisis de once informes de inspeccidn heuristica sobre el caso de
estudio Google Cultural Institute. Las inspecciones fueron realizadas por estudiantes de
Informatica del optativo de usabilidad de la PUCV. Cabe destacar que este es solo un método
secundario para la identificacion de necesidades de los usuarios de museos virtuales, ya que este
es un método de inspeccion de usabilidad en donde la fuente de informacidn han sido estudiantes
en calidad de expertos “poniéndose en el lugar de los usuarios”.

Estas posibles necesidades identificadas no se han validado. Debido a que las necesidades
interpretadas son de tipo mas técnicas, seria interesante validar primero las posibles necesidades
indicadas como deseables y opcionales para conocer la priorizacion de estas segun las opiniones
de los usuarios de museos virtuales y el grado en el que estan de acuerdo con estas. Ya que de
este modo se podria entender qué necesidades pueden afectar en mayor medida a la experiencia
del usuario.

En la encuesta para la validacion de las necesidades de los usuarios de museos virtuales,
algunas necesidades identificadas a traves de los distintos métodos aplicados en esta
investigacion no fueron incluidas para no realizar una encuesta excesiva. Si bien se ha
comprobado que los métodos escogidos contribuyen a la identificacion de las necesidades de
los usuarios de museos virtuales y se han identificado necesidades asociadas a tres sub-perfiles,
es necesario aplicar métodos orientados a identificar necesidades mas especificas dentro de las
ya identificadas que aporten mayor informacion a lo investigado.

Los sub-perfiles considerados para la investigacion de las necesidades de los usuarios de
museos virtuales se han acotado a estudiantes universitarios de la region de Valparaiso en un
rango de 18 a 30 afios de edad. Estudiantes de Informética y de Licenciatura en Artes de la
PUCV vy estudiantes de Turismo de la UPLA. En esta investigacion no se ha considerado el
aspecto cultural de otros paises y tampoco de otras regiones de nuestro pais. Tampoco se han
considerado otros rangos de edad. El perfil investigado, podria ser ampliado a un perfil de
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estudiantes de 10 a 30 afios. Escolares y estudiantes de educacion superior de la region de
Valparaiso.

Si se desea implementar un nuevo museo virtual 0 mejorar uno ya existente, esta
investigacion puede contribuir a estos propdsitos. Si bien algunas de las necesidades de los
usuarios de museos virtuales identificadas pueden considerarse transversales, no es posible
generalizar todas ellas. Es por ello que se debe considerar qué tematica abarca el museo virtual
y el publico en especifico al que esté dirigido.
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Anexos

A Tabla de Métodos de experiencia de usuario

A.1 Tabla de métodos de experiencia de usuario considerados muy
utiles para la identificacion de las necesidades de los usuarios
de museos virtuales

Tabla A.1: Métodos de experiencia de usuario considerados muy Utiles para la identificacion de las

ID
1

2

Método
Audio Narrative

Co-discovery

Private Camera
Conversation

Exploracion
Test

Recorrido
Pluralista
Semi-structured
Experience
Interview

necesidades de los usuarios de museos virtuales

Observacion

Los métodos Audio Narrative, Co-discovery y Private Camera
Conversation, requieren que el usuario de prueba exprese sus
opiniones del sistema en voz alta. A través de estos métodos se
podrian desencadenar datos relativos a la experiencia de uso, mas
auténticos que en una entrevista cara a cara. Algunas diferencias
entre estos métodos son:

e El método Audio Narrative esta ideado para que una persona
interactle con el producto que este en estudio; el método
Co-discovery esta ideado para que dos personas, idealmente
amigos, exploren juntos el producto en estudio y el método
Private Camera Conversation, puede ser realizado con uno
0 dos usuarios.

e Enlos métodos Audio Narrative y Co-discovery los usuarios
expresan sus opiniones mientras utilizan el sistema. En el
método Private Camera conversation las opiniones pueden
ser expresadas mientras se utiliza el sistema o luego de
utilizarlo.

e Co-discovery y Private Camera Conversation se
recomiendan para estudios de laboratorio, mientras que
Audio Narrative se recomienda para estudios de campo.

e EIl método Private Camera Conversation puede ser igual al
método Co-discovery dependiendo de cdmo sea llevado a
cabo.

Es posible conocer las percepciones y necesidades de las personas
en su propio contexto real.

Reuniones donde los usuarios y desarrolladores se juntan y discuten
cada elemento del dialogo del sistema.

Con la Entrevista Semiestructurada, enfocada a la experiencia del
usuario, es posible obtener informacion acerca de lo que las
personas sienten y piensan entorno a una experiencia.

103



10 Valence Method

Sentence
Completion

Test en Papel

UX Curve

Este método puede ser utilizado para evaluar las motivaciones que
tiene el usuario al utilizar el sistema.

Este método permite probar muchos disefios de interfaz y es una
alternativa para realizar pruebas de manera rapida y barata.

Es posible identificar lo que es relevante para una buena experiencia
de usuario. Esto se puede atribuir a que el usuario recordara los
aspectos que mas hayan marcado su experiencia durante un periodo
de tiempo sean estas negativas o positivas.

El método de Valencia ayuda a revelar las necesidades subyacentes
del usuario.

A.2 Tabla de métodos de experiencia de usuario considerados utiles
para la identificacion de las necesidades de los usuarios de
museos virtuales

Tabla B.3: Métodos de experiencia de usuario considerados Utiles para la identificacion de las necesidades

ID
1

Método

de los usuarios de museos virtuales

Observacion

3E (Expressing La descripcion de las emociones que indica el usuario con respecto
Experiences and al uso del sistema, podrian dar una pista de qué aspectos necesitan

Emotions)
AttrakDiff

Card Sorting

Contextual
Laddering

Controlled
Observation

Emocards

Evaluacion
Heuristica

ser evaluados para contribuir a mejorar la experiencia de uso.

Este método permite a través de un cuestionario evaluar los
sentimientos del usuario, en cuanto a cualidades pragmaticas y
hedonicas del sistema.

Este método ayuda a conocer como el usuario categorizaria los
contenidos en un espacio de informacion. Este método favorece el
aspecto de encontrabilidad de la informacion, presentado en el
Honeycomb.

Se podrian conocer las motivaciones que tiene el usuario para la
utilizacion del producto y en este sentido poder contribuir con
informacion para la identificacion de los perfiles de usuario.

Este “método” no corresponde a un solo método en especifico, sino
que es mas bien un nombre genérico que agrupa a los métodos que
se realizan en un laboratorio 0 en donde sea posible controlar el
ambiente.

A través del Emocards los usuarios identifican sus emociones. En
lugar de confiar en el uso de las palabras, los usuarios de prueba
pueden reportar sus emociones con el uso de tarjetas de dibujos
animados con expresiones faciales.

Los expertos evaluan un sitio poniéndose en “los zapatos” del
usuario.
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

Experiential
Contextual
Inquiry
Experience Clip

Geneva
Appraisal
Questionnaire
Immersion

Long Term
Diary Study
Perspective-
Based

Inspection
Product
Experience
Tracker

Presence
Questionnaire

Property
Checklists

Reaction
Checklists
Repertory Grid
Technique
(RGT)

Sensual
Evaluation
Instrument
ServUX
Questionnaire

SUMI

El usuario da a conocer como entiende el uso del sistema.

A través de este método se pueden recopilar datos sobre la
experiencia del usuario evocada por aplicaciones maviles.

El GAQ es un cuestionario que incluye afirmaciones referidas a
aspectos como la novedad y la “agradabilidad” intrinseca del
producto.

Un experto utiliza el sistema y lo evalta. Este método sirve para
aplicaciones maviles y disefio de hardware.

Da una buena idea a cerca de la experiencia del usuario en una
variedad de entornos.

Es posible evaluar un producto desde distintas perspectivas. Las
perspectivas pueden incluir aspectos como estética, diversion,
comodidad.

Proporciona objetivos experienciales concretos para los negocios.
Este método es considerado util solo si el museo virtual ofrece
productos a la venta y solo para evaluar este aspecto del museo
virtual.

Este método ayuda a evaluar la “presencia”. Presencia se define
como la experiencia subjetiva de estar en un lugar o medio
ambiente, incluso cuando uno se situa fisicamente en otro.

Un experto revisa si el producto cumple con una lista de objetivos
de diserio, para las diferentes propiedades del producto, tales como
colores, graficos, sonidos, funcionalidad, disefio de interaccion.
Este método es adecuado para la recogida inicial de respuestas a un
producto, diferentes afirmaciones son evaluadas por el usuario.
Mediante este método se pueden identificar los significados que las
personas atribuyen a los productos, mientras que al mismo tiempo
proporciona la posibilidad de analisis estadistico.

Método que puede revelar como se sinti6 una persona en un
momento determinado al interactuar con un producto.

Cuestionario que aborda distintos aspectos tales como interaccién
crossmedial, composicion del servicio guiado para el usuario,
comunicacion social, contenido dindmico y funcionalidad,
computacion contextual, y otras cuestiones relacionadas con la
confianza y privacidad.

Este método ha sido desarrollado para proporcionar una medida
autoritaria, estandarizada de satisfaccion de los usuarios con el
software. Se puede utilizar para la evaluacion y comparacion de
productos, o versiones de un producto, y para establecer y rastrear
objetivos verificables respecto a la satisfaccion.
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22

23

24
25

Ux Expert
Evaluation

UX Laddering

WAMMI
Workshops  +
Probe interviews

Expertos en UX utilizan el sistema y escriben todos los resultados
positivos y negativos que piensan que afectaran la experiencia del
usuario.

Este método puede ayudar a identificar la valoracion que los
usuarios atribuyen a los distintos atributos del producto, es decir, se
podria comprender cOmo estos atributos afectan la experiencia del
usuario.

Cuestionario estandarizado, realizado para evaluar sitios web.
Ayuda a recoger datos de rango, proporcionados por el usuario, en
la preferencia de varios prototipos.

A.3 Tabla de metodos de experiencia de usuario considerados no
utiles para la identificacion de las necesidades de los usuarios
de museos virtuales

ID

1

Método

Attrak-Work
Questionnaire
AXE
(Anticipated
eXperience
Evaluation)
Day
Reconstruction
Method
Extended
Usability
Testing

Game
Experience
Questionnaire
(GEQ)

Mental Mapping
Multiple Sorting
Method

OPQOS- Qutdoor
Play
Observation
Scheme

Paired
Comparison

Tabla A.3: Métodos de experiencia de usuario considerados no Utiles para la identificacién de las

necesidades de los usuarios de museos virtuales

Observacion

Método utilizado para evaluar la experiencia del usuario, con
respecto a los sistemas moviles en el contexto del periodismo.
Requiere alfabetizacion visual de los participantes.

Evaltia cdmo las personas utilizan su tiempo y coOmo experimentan
diversas actividades en su dia a dia.

No es realmente un método sistematico de recopilacion de
informacion sobre la experiencia del usuario.

Método que sirve para la evaluacion de juegos.

Este método es recomendado para el disefio de hardware.
Este método es recomendado para el disefio de hardware.

Método utilizado para evaluar la experiencia de los nifios en juegos
al aire libre.

Este método no es recomendable cuando el conjunto de estimulos
es grande.
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10 Playability
Heuristics

11  Product
Personality
Assignment

12 QSA, GQM
Questionnaires
13  This-or-that

Enfoque del método hacia los juegos.

Este método puede ayudar a identificar qué tipo de personalidad
tienen las personas que utilizan un determinado producto. Esto
puede ser calificado en términos de las caracteristicas psicoldgicas
en la lista de Briggs-Myers, es decir si una persona es introvertida
0 extrovertida, si toma sus decisiones en base a sus sentimientos o
pensamientos, si se orientan hacia el mundo exterior calificando o a
través de su percepcion y como perciben la informacion por
intuicion o percepcion.

Este método si podria servir para la identificacion de los perfiles de
los usuarios de un producto, pero en términos de perfiles
psicoldgicos, sin embargo la estudiante considera que este tipo de
estudio es bastante minucioso para el caso de los usuarios de museos
virtuales. Se considera que este método puede ser dificil para
asignar los resultados obtenidos a la mejora de un producto.

Solo sirve para una fase conceptual y no se tiene claridad para qué
tipo de aplicacion sirve.

Es apropiado utilizar este método con nifios de edad preescolar.
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B Disefo de pre-test y pruebas

B.1 Acuerdo de confidencialidad y pre-test

Acuerdo de confidencialidad

YO, ACEPTO participar en un experimento sobre la experiencia de uso
del sitio web Google Culture Institute, supervisado por , el dia 15/06/15, en el
Laboratorio de usabilidad de la Escuela de Ingenieria Informatica de la Pontificia Universidad Catélica de
Valparaiso.

Entiendo que el experimento tiene por objetivo evaluar un sistema software, NO mis
capacidades/habilidades /conocimientos.

Entiendo que los resultados del experimento se utilizaran solo con propoésitos académicos y/o de
investigacion, sin que mi identidad sea revelada.

Entiendo gue durante el experimento se pueden realizar grabaciones de audio/video.

Entiendo que puedo comunicar al supervisor del experimento cualquier malestar, molestia o inconformidad
gue pueda sentir y que puedo abandonar el experimento y el laboratorio en cualquier momento.

Firma

Figura B.1: Acuerdo de Confidencialidad
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CUESTIONARIO PRELIMINAR

1. Sexo:
() Femenino () Masculino

2. Edad:
3. Estudiante de:
4. ¢Usted ha visitado un museo virtual antes?

Si:
No:

Sélo si la respuesta anterior es afirmativa, responda lo siguiente.
5. ¢Usted ha visitado un museo virtual para ver la ubicacion y exposiciones antes de

visitar un museo fisico?
() Si () No

6. ¢Usted ha visitado un museo virtual solamente por interés cultural?
() Si () No

7. ¢Usted ha visitado un museo virtual para realizar una tarea solicitada en la
universidad o trabajo?
()Si () No

8. Qué museos virtuales ha visitado.

Figura B.2: Cuestionario preliminar
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B.2.Disefilo de prueba del método de Entrevista de
Semiestructurada

B.2.1 Primer disefio de Entrevista Semiestructurada

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA

Nombre Entrevistado:
Edad:
Ocupacion:

La siguiente entrevista esta orientada a medir los aspectos considerables a la visita de un
museo virtual, dando la oportunidad de ser uso de su opinién libremente.

1. ¢Usted considera qué los museos virtuales son necesarios?
()Si () No

2. ¢Qué aspectos positivos encuentra de un museo virtual?
3. ¢ Qué aspectos negativos encuentra de un museo virtual?
4. ;Qué cosas agregaria a un museo virtual? ;Por qué?

5. ¢{Qué cosas busca cuando navega en un museo virtual?

6. ¢Encuentra que los museos virtuales son utiles? ;Por qué?
7. ¢Con que motivo usted visitaria un museo virtual?

8. ¢Usted ha visitado un museo virtual para ver la ubicacion y exposiciones antes de
visitar un museo fisico?

()Si () No
9. ¢Usted ha visitado un museo virtual solamente por interés cultural?
()Si () No

10. ¢Usted ha visitado un museo virtual para realizar una tarea solicitada en la
universidad o trabajo?
()Si () No

Figura B.3: Primer disefio de Entrevista Semiestructurada
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B.2.2 Segundo disefio de Entrevista Semiestructurada

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA

Nombre Entrevistado:
Edad:
Ocupacion:

La siguiente entrevista esta orientada a medir los aspectos considerables a la visita de un museo
virtual, dando la oportunidad de que usted opine libremente.

1. ¢Qué aspectos positivos encuentra con respecto a un museo virtual?
2. ¢Que aspectos negativos encuentra con respecto a un museo virtual?
3. ¢Qué cosas busca cuando navega en un museo virtual?

4. ¢Qué cosas agregaria a un museo virtual? ;Por qué?

5. ¢Generalmente con qué motivo usted visita un museo virtual?

a) Usted visita un museo virtual para ver la ubicacién y exposiciones antes de visitar
un museo fisico.

b) Usted visita un museo virtual solamente por interés cultural.

¢) Usted visita un museo virtual para realizar una tarea solicitada en la universidad o
trabajo.

6. ¢Qué caracteristica del museo lo podria motivar o lo ha motivado con respecto a una nueva
visita al museo virtual?

7. ¢Qué caracteristica del museo lo podria desmotivar o lo ha desmotivado con respecto a una
nueva visita al museo virtual?

8. ¢Encuentra que los museos virtuales son utiles? ;Por qué?

Figura B.4: Segundo disefio de Entrevista Semiestructurada
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B.3 Disefio de prueba del método UX Ladderig

Entrevista UX Laddering

Esta entrevista se realiza con el fin de que pueda primero identificar caracteristicas que
cree que son fundamentales o que son positivas para el museo virtual, luego se le pedira
reflexionar acerca de las caracteristicas que mencione y se realizaran preguntas que pueden
resultar repetitivas, si le resulta incomoda una pregunta en este proceso usted puede no
contestar.

Seccién | Indagacion de los atributos principales del producto.

1. ¢Qué caracteristicas de un museo virtual le parecen Gtiles?
2. ¢Ademas de estas, qué otras caracteristicas le parecerian Utiles en un museo virtual?

Seccién 11 Comprension del impacto. Consecuencias y valoracion personal de cada uno
de los atributos mencionados.

3. ¢Por qué es importante para usted esta caracteristica/ atributo?
4. ¢Por qué es importante para usted lo que menciona?

Las siguientes dos preguntas podrian no realizarse al entrevistado de acuerdo a las
repuestas de la pregunta anterior.

1. ¢Qué significa para usted que un museo virtual pueda ofrecer lo que menciona?
2. ¢Qué significa para usted que un museo virtual posea este atributo?

Finalmente se ha considerado la siguiente pregunta.

2. ¢Enqué cree que podria afectar esta caracteristica en su visita al museo virtual?

Figura B.5: Entrevista UX Laddering
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B.4 Cuestionario WAMMI

A través de este método se pretende evaluar la experiencia que usted ha tenido en el sitio Google Cultural

Institute.

Masculino:

Cuestionario WAMMI

Femenino:

Edad:

A continuacion marque con una X el grado en el que usted esta de acuerdo con cada una de las declaraciones.

Declaraciones - o ®
223 |- |8 |2e
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1 | Este sitio web tiene mucho de lo que es de mi
interés.
2 | Esdificil moverse por este sitio web.
3 | Puedo encontrar rapidamente lo que quiero en
este sitio web.
4 | Este sitio web me parece l6gico.
5 | Este sitio web necesita explicaciones mas
introductorias.
6 | Las paginas de este sitio web son muy
atractivas.
7 | Siento que tengo el control cuando estoy
utilizando este sitio web.
8 | Este sitio web es demasiado lento.
9 | Este sitio me ayuda a encontrar lo que estoy
buscando.
10 | Aprender a encontrar lo que quiero en este sitio
web es un problema.
11 | No me gusta usar este sitio web.
12 | Puedo ponerme féacilmente en contacto con la
gente que quiero en este sitio web.
13 | Me siento eficiente cuando estoy utilizando este
sitio web.
14 | Es dificil decir si este sitio tiene lo que quiero.
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15

El uso de este sitio web por primera vez, es fécil.

16

Este sitio web tiene algunas caracteristicas
molestas.

17

Recordar en que parte de este sitio web es
dificil.

18

El uso de este sitio web es una pérdida de
tiempo.

19

Yo consigo lo que esperaba cuando hago clic en
las cosas de este sitio web.

20

Todo en este sitio web es facil de entender.

¢Qué caracteristica de este sitio crees que debe mejorarse y por qué?

¢Qué tan importante es para usted el sitio web que acaba de utilizar?

o Extremadamente importante

o Necesitarfa usarlo a veces

o No muy importante

o Nunca tendria que utilizarlo

¢Coémo calificaria sus habilidades de internet?

o Nivel experto

o Bastante buenas

o Promedio

o Bastante malas

Figura B.6: Cuestionario WAMMI
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B.5 Disefo de prueba del método de Valencia

Valencia
PRIMERA FASE

1. Ingrese a la aplicacion Google Culture Instituto, por medio del navegador, segun su eleccion. Por
ejemplo (Crome, Mozilla, etc.).

2. Realice actividades que estime conveniente, preste atencién a sus sentimientos durante toda la
exploracion.

3. Monitoree continuamente todas las instancias en las cuales se sienta a bien o mal con el uso del
sitio web. Esto debe realizarse pulsando bot6n verde (para experiencia positiva) y rojo (para
experiencia negativa).

SEGUNDA FASE

Debe responder entrevista con los evaluadores.

5. Para cada marcador de valencia: ;Qué aspecto de disefio causo esa experiencia positiva o negativa?
6. ¢Cuales son las necesidades relacionadas?

7. ¢{Qué considera bueno/malo? ;Por qué?

8. ¢Por qué es el atributo mas positivo / negativo?

Figura B.7: Método de Valencia

Ademas para cada prueba se consideré junto a la alumna de magister Patricia Mufioz el
llenar el siguiente recuadro mientras los usuarios de prueba realizaban la primera fase y luego
para la segunda fase completar la respuesta de los participantes.

Tabla B.1: Método de Valencia, tabla para registrar el tiempo en minutos en el que se encuentre un
aspecto positivo o negativo en el museo virtual

N° de Valencia, Valencia positiva Tiempo (min) Respuesta
marcador al 0 negativa
experimentar un
sentimiento
positivo o negativo
1
2
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B.6 Disefio de prueba del método Emocards

Emocards
1. Ingrese al sitio Google Cultural Institute www.google.com/culturalinstitute

2. Busque una coleccion que le llame la atencién en la pagina principal de Google Cultural
Institute.

e Escoja una emocard para indicar que tan satisfactorio le ha parecido encontrar una
coleccién en la pagina principal. Escriba el N° de la emocard:

e Escoja una emocard para indicar si le parece satisfactoria la manera en que Google
Cultural Institute distribuye el contenido destacado en la pagina principal. Escriba el N°
de la emocard:

3. Guarde dos elementos que le llamen la atencion.

¢ Indique mediante una emocard que tan satisfactoria le ha parecido la manera de guardar
los elementos. Escriba el N° de la emocard:

4. Visualice los elementos guardados en mis galerias.

¢ Indique mediante una emocard que tan satisfactoria le ha parecido la manera de visualizar
los elementos guardados en mis galerias. Escriba el N° de la emocard:

5. Ingrese un titulo y una breve descripcion.

e Indique mediante una emocard que tan satisfactorio le ha parecido poder crear su propia
galeria con titulo y descripcion. Escriba el N° de la emocard:

6. Haga publica su galeria.

e Indique mediante una emocard que tan satisfactorio le ha parecido poder compartir su
galeria. Escriba el N° de la emocard:

7. Ingrese a la pagina principal del sitio.

e Indique mediante una emocard como se ha sentido al ingresar nuevamente a la pagina
principal. Escriba el N° de la emocard:

Figura B.8: Método Emocards
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B.7 Disefio de prueba del método Card Sorting

Card Sorting
La explicacion que se entrega al usuario de prueba es las siguiente:

Latécnica Card Sorting, ordenamiento de tarjetas, puede facilitar la organizacion de contenidos para
una plataforma digital.

En esta actividad se busca poder determinar el orden I6gico de los contenidos, como si se tratara de
una cajonera con carpetas y papeles. Se pueden agregar o eliminar tarjetas si cree que hay contenidos
que faltan o contenidos que no son necesarios.

Las tarjetas que hagan de “carpetas” deberan ubicarse a la izquierda de las tarjetas que hagan de
“papeles”. Tenga en consideracion que este ordenamiento debe realizarlo pensando en un museo
virtual.

Si no entiende a que se refiere alguna de las tarjetas por favor no dude en preguntar, esta informacion
es de suma importancia para mejorar el museo virtual. Esta prueba no evalla de ninguna manera sus
capacidades sino que el objetivo es saber su apreciacion.

Recuerde que puede agregar tarjetas si asi estima conveniente y también puede dejar a un lado las
tarjetas que no le parecen Idgicas. Usted debera ordenar las tarjetas de la siguiente manera.

Ej.:

carpeta

Papel

Las tarjetas que se entregan al usuario de prueba son las siguientes:

pagina principal buscar colecciones
galerias de proyecto de arte momentos
usuario historicos
artistas obras de arte ubicaciones
mis galerias proyecto maravillas del
mundo
definir mejor creado por soporte
fibra textil recubrimiento pintura
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papel

lienzo

persona

dibujo

tipo de medio

fotos

fecha

albumes

explorar todo

videos

mas
informacion

evento

muestras

compartir

guardar

comparar

google

twitter

facebook

correo
electrénico

privacidad y
condiciones

comentarios

informar uso
inadecuado

educacion

quiénes somos

idioma

opcion
predeterminada

ordenar

de mas antiguos
a mas recientes

deAaZ

de mas recientes
a mas antiguos

deZaA

salir

Figura B.9: Card Sorting
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C Cuestionarios para la validacion de las necesidades

identificadas a través de las pruebas piloto

A continuacion se da a conocer el cuestionario realizado para la validacion de las
necesidades surgidas al aplicar los métodos de Valencia, UX Laddering y Entrevista
Semiestructurada al caso de estudio Google Cultural Institute.

Tabla C.1: Primer Cuestionario para la validacion de las necesidades identificadas a través de las pruebas

piloto

ID Sl NO

1 Visualizar iméagenes de calidad en el museo virtual.

2 Hechos histdricos categorizados por pais.

3 Informacion relacionada a la bdsqueda que realice el usuario, para
de este modo captar su interés y expandir su conocimiento dentro
del &mbito de su intereés.

4 Retroalimentacion por parte del sitio, al momento de realizar una
busqueda.

5 Mostrar la informacién de forma convencional. Informacién hacia
abajo, verticalmente y no horizontal.

6 Informacion de artistas.

7 Funciones dindmicas dentro del sitio.

8 Estética agradable.

9 Informacion de hechos historicos.

10 Informacion detallada de las obras del museo virtual.

11 Guardar imagenes para poder verlas después.

12 Imagenes que se reproduzcan automaticamente.

Sl NO

13 Recorridos virtuales para ver museos y lugares culturales.

14 | Funcionalidades que faciliten visitar (“con alguien al lado™) en
conjunto el museo virtual.

15 Informacion “cultural” a la sociedad.

16 Buscador mediante el cual se pueda encontrar la informacion.

17 Historia de diversos lugares culturales que no siempre estan al
alcance del usuario del museo virtual.

18 | Versi el museo virtual se corresponde con la existencia de un museo
fisico y si es asi poder contar con la informacion de la ubicacion
fisica para poder visitar el museo en cuestion. Y visualizar por
ejemplo exposiciones disponibles de dicho museo.

19 Opcion de poder cambiar el idioma en el que se esta presentando la
informacion. Idealmente en el idioma del visitante.

20 Informacion precisa sin que el sitio se vea sobrecargado de
informacion.

21 Estructura del sitio agradable.
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22 | Asociacion a las redes sociales para poder compartir informacion en
linea, por ejemplo galerias del museo virtual.

23 Informacion relacionada a la busqueda realizada por el usuario.

24 | Categorizacion de la informacion por paises.

25 Informacion relativa al arte.

26 Informacidn asociada a gente famosa.

27 Informacion escrita.

28 Iméagenes de cuadros.

A continuacién se da a conocer el cuestionario realizado para la validacion de las
necesidades identificadas al aplicar el método WAMMI y el método Card Sorting.

Tabla C.2: Segundo Cuestionario para la validacion de las necesidades identificadas a través de las

pruebas piloto

SI | NO

1 | Necesidad de categorias en el sitio.

2 | Las funcionalidades son poco claras.

3 | Los iconos son poco claros.

4 | Los conceptos o términos son poco claros.

5 | Se necesitan opciones de ayuda para poder explicar al usuario como
utilizar el sitio.

6 | La participacion del usuario en el museo virtual se ve disminuida ya
que existe poca interaccion con respecto a redes sociales.

7 | Informacion para contactarse con encargados del museo virtual.

8 | Enel museo virtual GCI no cumple con mis expectativas al hacer click
en las opciones del sitio.

9 | Usted considera que el museo GCI debiese entregar noticias o
informacion acerca de nuevas exposiciones para visitar un museo
fisico en particular.

10 | Considera util que en GCI usted tenga un perfil y pueda modificarlo.

11 | Considera util que GCI cuente con una opcidn para realizar recorridos

virtuales para poder “caminar” por el museo.
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A continuacion se da a conocer el cuestionario realizado para la validacion de las
necesidades identificadas al aplicar el método Emocards y el método de Valencia.

1. Ingrese al sitio Google Cultural Institute www.google.com/culturalinstitute
2. Busque una imagen que le llame la atencion en la pagina principal de Google Cultural Institute
3. Guarde la imagen.

Con respecto a la actividad anterior usted considera que:

El icono de guardar es poco claro. Sl NO

Usted considera que hubiese sido mejor encontrar ayuda en el museo virtual para esta accion en
particular. Sl NO

4. Dirijase a la pagina principal de Google Cultural Institute.

Cémo se ha dirigido a la pagina principal de Google Cultural Institute.
Mediante el navegador:
Sl NO

A traves del museo virtual seleccionando el icono de pagina principal.

Sl NO

Otra:

5. Entre en algun elemento del contenido destacado.
Con respecto a la actividad anterior:

Indique que le parece el texto descriptivo que aparece al lado izquierdo de la pantalla.

Usted considera necesario poder ver la informacion del museo virtual en su idioma.

Sl NO

Usted considera que el icono para dirigirse a la pagina principal esta bien posicionado dentro del sitio.

Sl NO

Usted considera que debiese existir un botdn atras para regresar a la pagina anterior dentro del museo
virtual sin tener que utilizar el navegador.

Sl NO

Figura C.1: Tercer cuestionario para la validacién de las necesidades identificadas a través de las pruebas
piloto
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D Encuesta de museos virtuales

D.1 Diseno de la encuesta de museos virtuales

Encuesta de Museos Virtuales

Esta encuesta tiene el objetivo de indagar a cerca de las posibles necesidades que usted tendria en la interaccion
con un museo virtual. A continuacion se realizaran siete preguntas previas relativas a su informacion personal y
su posible aproximacién a los museos virtuales. No es excluyente que usted haya o no visitado un museo virtual
para responder esta encuesta.

1. Edad:

2. Sexo: Femenino Masculino

3. Estudiante de:

4, ;Usted ha visitado un museo virtual?

Si: No:

Sélo si la respuesta anterior es afirmativa, responda las siguientes tres preguntas.
5. ¢Con que frecuencia Ud. visita un museo virtual?

Visito un museo virtual veces al afio.

6. He visitado un museo virtual, (puede escoger mas de una alternativa)

a) Solamente por interés cultural

b) Para ver la ubicacidn y exposiciones antes de visitar un museo fisico

c) Para realizar una tarea solicitada en la universidad o trabajo

Otra:

7. Qué museos virtuales ha visitado.
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A continuacion se presenta la lista de las posibles necesidades que usted tendria en la interaccion con un museo
virtual, marque con una X el grado en el que usted esta de acuerdo con cada una de las declaraciones.

Luego asocie a cada una de las declaraciones una de las siguientes prioridades:

Necesaria: necesidades que considera que son fundamentales para un museo virtual.

Deseable: necesidades que no considera fundamentales, pero que cumpliéndose el museo virtual le podria
resultar mas atractivo.

Opcional: necesidades que considere que no influirian de mayor manera en su

interaccién con el museo virtual.
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1 | Informacion detallada de las obras del museo
virtual. Su origen, autor, donde se encuentra
e informacion que las pueda contextualizar
en la época
2 | Fichas técnicas de las distintas obras
correctamente categorizadas.
3 | Ver siel museo virtual se corresponde con la
existencia de un museo fisico y si es asi poder
contar con la informacién de la ubicacion,
precios y horarios para poder visitar el museo
en cuestion.
4 | Buscador, mediante el cual encontrar la
informacién que desea.
5 | Obras originales de los artistas.
6 | Biografia de los artistas.
7 | Diversas imagenes de una misma obra, pero
de distintas perspectivas.
8 | Que el sitio muestre informacion relacionada
a la busqueda que se haya realizado.
9 | Ver informacion de distintas partes del
mundo. Historia de diversos lugares
culturales que no siempre estan al alcance.
10 | Visualizar imagenes de calidad.
11 | Que el sitio no demore en cargar.
12 | Videos explicativos.
13 | Noticias en cuanto a actividades que se
realicen en el museo como exposiciones,
charlas y visitas guiadas.
14 | Ver catalogos y revistas de las exposiciones
del museo.
15 | Noticias de cultura en general.
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16 | Informacidn para contactarse con encargados
del museo virtual.

17 | Claridad en los conceptos o términos.

18 | Iconos claros por parte del museo virtual.

19 | Contenido de portada con renovacion
constantemente.

20 | Ayuda e instrucciones para la utilizacion del
sitio.

21 | Una estética agradable.

22 | Informacion organizada de acuerdo a
categorias o tematicas en especifico.

23 | Informacion de acuerdo a hechos historicos.

24 | Informacion categorizada por época.

25 | Informacién categorizada por autor.

26 | Informacion precisa sin que el sitio se vea
sobrecargado de informacion.

27 | Recorridos virtuales para poder “caminar”
por el museo.

28 | Descargar imagenes e informacion.

29 | Recibir retroalimentacidon del sitio al realizar
una busqueda.

30 | Opcidn de zoom a las obras, para poder ver
el trazo del pintor.

31 | Opcidn de cambiar el idioma en el que se esta
presentando la informacion.

32 | Perfil que le permita tener informacion de sus
artistas  preferidos, obras favoritas e
informacion relacionada y poder
modificarlo.

33 | Boton para poder regresar a la pégina
anterior del sitio.

34 | Guia de voz, que pueda proveer informacion
histérica, técnica y visual de lo que se esté
observando.

35 | Asociacion a las redes sociales para
compartir informacion en linea.

36 | Fotografias panoramicas.

37 | Poder ver objetos en 3D.

38 | Interactuar con distintas personas en el
museo virtual a través de un foro.

39 | Interactuar con distintas personas en el

museo virtual a través de un chat.

Figura D.1: Disefio de encuesta de museos virtuales
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D.2 Orden por el nivel de prioridad y el nivel en que los alumnos
estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la encuesta de
museos virtuales

D.2.1 Orden en que los alumnos de Informatica estan de acuerdo con las
necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales

Tabla D.1: Orden en que los alumnos de Informaética estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la

encuesta de museos virtuales

Posicion Necesidad

1 Informacidn precisa sin que el sitio se vea sobrecargado de informacion.

2 Informacién detallada de las obras del museo virtual. Su origen, autor, donde se encuentra e
informacién que las pueda contextualizar en la época.

2 Fichas técnicas de las distintas obras correctamente categorizadas.

2 Buscador, mediante el cual buscar la informacion que desea.

3 Informacién de acuerdo a hechos histéricos.

4 Que el sitio muestre informacién relacionada a la bisqueda que se haya realizado.

4 Ayuda e instrucciones para la utilizacion del sitio.

4 Informacién organizada de acuerdo a categorias o de acuerdo a una tematica en especifico.

5 Visualizar imagenes de calidad.

6 Que el sitio no demore en cargar.

7 Una estética agradable.

8 Ver informacién de distintas partes del mundo. Historia de diversos lugares culturales que no
siempre estan al alcance.

9 Recorridos virtuales para poder “caminar” por el museo.

10 Ver catdlogos y revistas de las exposiciones del museo.

11 Claridad en los conceptos o términos.

12 Ver si el museo virtual se corresponde con la existencia de un museo fisico y si es asi poder contar
con la informacion de la ubicacion, precios y horarios para poder visitar el museo en cuestion.

12 Obras originales de los artistas.

13 Recibir retroalimentacién del sitio al realizar una bisqueda.

13 Opcidn de zoom a las obras, para poder ver el trazo del pintor.

14 Contenido de portada con renovacidn constantemente.

15 Poder ver objetos en 3D.

16 Guia de voz, que pueda proveer informacion histérica, técnica y visual de lo que se esté observando.

17 Asociacion a las redes sociales para compartir informacién en linea.

18 Fotografias panoramicas.

19 Biografia de los artistas.

20 Iconos claros por parte del museo virtual.

21 Informacién categorizada por época.

22 Diversas imagenes de una misma obra, pero de distintas perspectivas.

23 Boton para poder regresar a la pagina anterior del sitio.

24 Noticias en cuanto a actividades que se realicen en el museo como exposiciones, charlas y visitas
guiadas.

25 Videos explicativos.

26 Informacién categorizada por autor.

27 Informacidn para contactarse con encargados del museo virtual.

28 Tener un perfil que le permita tener informacion de sus artistas preferidos, obras favoritas e
informacidn relacionada y poder modificarlo.

29 Descargar imagenes e informacion.
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30 Opcion de cambiar el idioma en el que se esta presentando la informacién.
31 Noticias de cultura en general.

32 Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un foro.
33 Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un chat.

D.2.2 Orden en que los alumnos de Turismo estdn de acuerdo con las
necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales

Tabla D.2: Orden en que los alumnos de Turismo estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la

encuesta de museos virtuales

Posicion Necesidad

1 Buscador, mediante el cual buscar la informacion que desea

2 Informacién organizada de acuerdo a categorias o de acuerdo a una tematica en especifico.

3 Visualizar imagenes de calidad.

4 Opcidn de cambiar el idioma en el que se esta presentando la informacion.

5 Que el sitio no demore en cargar.

6 Una estética agradable.

7 Noticias en cuanto a actividades que se realicen en el museo como exposiciones, charlas y visitas
guiadas.

8 Iconos claros por parte del museo virtual.

9 Claridad en los conceptos o términos.

10 Informacién detallada de las obras del museo virtual. Su origen, autor, donde se encuentra e
informacién que las pueda contextualizar en la época

11 Ver si el museo virtual se corresponde con la existencia de un museo fisico y si es asi poder contar
con la informacién de la ubicacion, precios y horarios para poder visitar el museo en cuestion.

12 Recibir retroalimentacion del sitio al realizar una busqueda.

12 Asociacion a las redes sociales para compartir informacion en linea.

13 Ayuda e instrucciones para la utilizacion del sitio.

14 Informacidn precisa sin que el sitio se vea sobrecargado de informacion.

15 Videos explicativos.

16 Contenido de portada con renovacion constantemente

17 Fichas técnicas de las distintas obras correctamente categorizadas.

18 Opcidn de zoom a las obras, para poder ver el trazo del pintor.

19 Fotografias panoramicas.

20 Informacién de acuerdo a hechos histéricos.

21 Que el sitio muestre informacion relacionada a la busqueda que se haya realizado.

22 Recorridos virtuales para poder “caminar” por el museo.

23 Guia de voz, que pueda proveer informacion historica, técnica y visual de lo que se esté observando.

24 Bot6n para poder regresar a la pagina anterior del sitio.

25 Ver informacion de distintas partes del mundo. Historia de diversos lugares culturales que no
siempre estan al alcance.

26 Biografia de los artistas.

27 Informacién para contactarse con encargados del museo virtual.

28 Descargar imagenes e informacion.

29 Noticias de cultura en general.

30 Ver catalogos y revistas de las exposiciones del museo.

31 Poder ver objetos en 3D.

32 Informacién categorizada por época.

33 Obras originales de los artistas.

34 Informacién categorizada por autor.

35 Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un foro.

36 Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un chat.
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37

Diversas imagenes de una misma obra, pero de distintas perspectivas.

38

Tener un perfil que le permita tener informacion de sus artistas preferidos, obras favoritas e
informacidn relacionada y poder modificarlo.

D.2.3 Orden en que los alumnos de Artes estan de acuerdo con las necesidades

Tabla D.3: Orden en que los alumnos de Artes estan de acuerdo con las necesidades incluidas en la

encuesta de museos virtuales

Posicion

Necesidad

1

Informacién detallada de las obras del museo virtual. Su origen, autor, donde se encuentra e
informacién que las pueda contextualizar en la época

Buscador, mediante el cual buscar la informacion que desea.

Visualizar imagenes de calidad.

Que el sitio no demore en cargar.

Descargar imagenes e informacién

Una estética agradable.
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Ver si el museo virtual se corresponde con la existencia de un museo fisico y si es asi poder contar
con la informacion de la ubicacion, precios y horarios para poder visitar el museo en cuestion.

w

Noticias en cuanto a actividades que se realicen en el museo como exposiciones, charlas y visitas
guiadas.

Fichas técnicas de las distintas obras correctamente categorizadas.

Informacién de acuerdo a hechos histéricos.

Claridad en los conceptos o términos.

Informacién organizada de acuerdo a categorias o de acuerdo a una tematica en especifico.

Noticias de cultura en general.

Ver catalogos y revistas de las exposiciones del museo.

Obras originales de los artistas.

Opcidn de cambiar el idioma en el que se esta presentando la informacion.

Informacidn precisa sin que el sitio se vea sobrecargado de informacion.

Recorridos virtuales para poder “caminar” por el museo.

Biografia de los artistas.

Recibir retroalimentacion del sitio al realizar una bisqueda

Informacién categorizada por época.

Diversas imagenes de una misma obra, pero de distintas perspectivas.

Informacién categorizada por autor.

Videos explicativos.

Poder ver objetos en 3D.

Que el sitio muestre informacion relacionada a la bisqueda que se haya realizado.

Iconos claros por parte del museo virtual.

Fotografias panoramicas.

Opcion de zoom a las obras, para poder ver el trazo del pintor.

Ayuda e instrucciones para la utilizacion del sitio.
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Ver informacion de distintas partes del mundo. Historia de diversos lugares culturales que no
siempre estan al alcance.

10 Asociacion a las redes sociales para compartir informacién en linea.

11 Tener un perfil que le permita tener informacion de sus artistas preferidos, obras favoritas e
informacion relacionada y poder modificarlo.

12 Contenido de portada con renovacion constantemente.

13 Guia de voz, que pueda proveer informacion historica, técnica y visual de lo que se esté observando

14 Informacidn para contactarse con encargados del museo virtual.

15 Botdn para poder regresar a la pagina anterior del sitio.

16 Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un foro.
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17

| Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un chat. |

D.2.4 Orden de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales
por nivel de prioridad segun los estudiantes de Informatica

Tabla D.4: Orden de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales por nivel de prioridad

segln los estudiantes de Informatica

Posicion Necesidad

1 Fichas técnicas de las distintas obras correctamente categorizadas.

2 Informacion detallada de las obras del museo virtual. Su origen, autor, donde se encuentra e
informacion que las pueda contextualizar en la época.

3 Que el sitio muestre informacién relacionada a la bisqueda que se haya realizado.

3 Informacién organizada de acuerdo a categorias o de acuerdo a una tematica en especifico.

3 Una estética agradable.

4 Informacidn precisa sin que el sitio se vea sobrecargado de informacion.

4 Buscador, mediante el cual buscar la informacion que desea.

4 Ayuda e instrucciones para la utilizacién del sitio.

5 Iconos claros por parte del museo virtual.

6 Informacién de acuerdo a hechos histéricos.

7 Noticias en cuanto a actividades que se realicen en el museo como exposiciones, charlas y visitas
guiadas.

8 Ver informacion de distintas partes del mundo. Historia de diversos lugares culturales que no
siempre estan al alcance.

8 Boton para poder regresar a la pagina anterior del sitio.

9 Ver si el museo virtual se corresponde con la existencia de un museo fisico y si es asi poder contar
con la informacién de la ubicacion, precios y horarios para poder visitar el museo en cuestion.

10 Visualizar imagenes de calidad.

10 Recorridos virtuales para poder “caminar” por el museo.

11 Fotografias panoramicas.

12 Claridad en los conceptos o0 términos.

12 Opcion de cambiar el idioma en el que se estéa presentando la informacion.

13 Que el sitio no demore en cargar.

14 Ver catélogos y revistas de las exposiciones del museo.

14 Obras originales de los artistas.

14 Guia de voz, que pueda proveer informacion historica, técnica y visual de lo que se esté observando.

14 Biografia de los artistas.

14 Diversas imagenes de una misma obra, pero de distintas perspectivas.

15 Poder ver objetos en 3D.

16 Noticias de cultura en general.

17 Videos explicativos.

16 Opcién de zoom a las obras, para poder ver el trazo del pintor.

16 Informacidn para contactarse con encargados del museo virtual.

17 Recibir retroalimentacion del sitio al realizar una busqueda.

17 Contenido de portada con renovacion constantemente.

18 Tener un perfil que le permita tener informacion de sus artistas preferidos, obras favoritas e
informacidn relacionada y poder modificarlo.

18 Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un foro.

19 Informacién categorizada por época.

19 Informacién categorizada por autor.

20 Asociacion a las redes sociales para compartir informacion en linea.

21 Descargar imagenes e informacion.
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22

| Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un chat. |

D.2.5 Orden de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales
por nivel de prioridad segun los estudiantes de Turismo

Tabla D.5: Orden de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales por nivel de prioridad

segun los estudiantes de Turismo

Posicion Necesidad

1 Visualizar imagenes de calidad.

1 Opcidn de cambiar el idioma en el que se esta presentando la informacion.

1 Ver si el museo virtual se corresponde con la existencia de un museo fisico y si es asi poder contar
con la informacién de la ubicacion, precios y horarios para poder visitar el museo en cuestion.

1 Informacidn precisa sin que el sitio se vea sobrecargado de informacion.

2 Claridad en los conceptos o términos.

3 Iconos claros por parte del museo virtual.

4 Una estética agradable.

5 Informacién detallada de las obras del museo virtual. Su origen, autor, donde se encuentra e
informacién que las pueda contextualizar en la época

6 Buscador, mediante el cual buscar la informacion que desea.

7 Que el sitio no demore en cargar

8 Que el sitio muestre informacién relacionada a la bisqueda que se haya realizado.

9 Informacién organizada de acuerdo a categorias o de acuerdo a una tematica en especifico.

9 Noticias en cuanto a actividades que se realicen en el museo como exposiciones, charlas y visitas
guiadas.

10 Videos explicativos.

11 Recorridos virtuales para poder “caminar” por el museo.

12 Fotografias panoramicas.

13 Fichas técnicas de las distintas obras correctamente categorizadas.

14 Contenido de portada con renovacion constantemente.

15 Descargar imagenes e informacion.

16 Ayuda e instrucciones para la utilizacion del sitio.

17 Informacién de acuerdo a hechos histéricos.

18 Bot6n para poder regresar a la pagina anterior del sitio.

19 Noticias de cultura en general.

20 Asociacion a las redes sociales para compartir informacion en linea.

21 Guia de voz, que pueda proveer informacion histérica, técnica y visual de lo que se esté observando.

22 Recibir retroalimentacion del sitio al realizar una bisqueda.

23 Opcién de zoom a las obras, para poder ver el trazo del pintor.

24 Informacidn categorizada por época.

25 Poder ver objetos en 3D.

26 Obras originales de los artistas.

27 Informacidn para contactarse con encargados del museo virtual.

28 Ver catalogos y revistas de las exposiciones del museo.

29 Biografia de los artistas.

30 Informacidn categorizada por autor.

31 Ver informacion de distintas partes del mundo. Historia de diversos lugares culturales que no
siempre estan al alcance.

32 Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un foro.

33 Tener un perfil que le permita tener informacion de sus artistas preferidos, obras favoritas e
informacidn relacionada y poder modificarlo.

34 Diversas imagenes de una misma obra, pero de distintas perspectivas.

35 Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un chat.
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D.2.6 Orden de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales
por nivel de prioridad segun los estudiantes de Artes

Tabla D.6: Orden de las necesidades incluidas en la encuesta de museos virtuales por nivel de prioridad

segun los estudiantes de Artes

Posicion Necesidad

1 Buscador, mediante el cual buscar la informacion que desea.

1 Visualizar iméagenes de calidad.

1 Que el sitio no demore en cargar.

1 Ver si el museo virtual se corresponde con la existencia de un museo fisico y si es asi poder contar
con la informacién de la ubicacion, precios y horarios para poder visitar el museo en cuestion.

2 Informacién detallada de las obras del museo virtual. Su origen, autor, donde se encuentra e
informacién que las pueda contextualizar en la época

2 Una estética agradable.

2 Informacidn de acuerdo a hechos histéricos.

3 Noticias en cuanto a actividades que se realicen en el museo como exposiciones, charlas y visitas

guiadas.

Informacidn categorizada por época.

Informacidn categorizada por autor.

Descargar imagenes e informacion.

Obras originales de los artistas.

Diversas imagenes de una misma obra, pero de distintas perspectivas.

Fichas técnicas de las distintas obras correctamente categorizadas.

Claridad en los conceptos o términos.

Ver catalogos y revistas de las exposiciones del museo.

Opcion de cambiar el idioma en el que se estéa presentando la informacion.

Informacidn precisa sin que el sitio se vea sobrecargado de informacion.

Iconos claros por parte del museo virtual.

Que el sitio muestre informacion relacionada a la bisqueda que se haya realizado.

Informacidn organizada de acuerdo a categorias o de acuerdo a una tematica en especifico.

Biografia de los artistas.

Recorridos virtuales para poder “caminar” por el museo.

Contenido de portada con renovacion constantemente.

Noticias de cultura en general.

Fotografias panoramicas.

Opcion de zoom a las obras, para poder ver el trazo del pintor.

Ayuda e instrucciones para la utilizacion del sitio.

Asociacion a las redes sociales para compartir informacion en linea.
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Tener un perfil que le permita tener informacion de sus artistas preferidos, obras favoritas e
informacién relacionada y poder modificarlo.

10 Recibir retroalimentacién del sitio al realizar una bisqueda.

10 Poder ver objetos en 3D.

11 Videos explicativos.

11 Boton para poder regresar a la pagina anterior del sitio.

12 Informacién para contactarse con encargados del museo virtual.

13 Ver informacion de distintas partes del mundo. Historia de diversos lugares culturales que no
siempre estan al alcance.

13 Guia de voz, que pueda proveer informacidn historica, técnica y visual de lo que se esté observando.

14 Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un foro.

15 Interactuar con distintas personas en el museo virtual a través de un chat.
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D.3 Probabilidad de que el sub-perfil influya en las opiniones con
respecto a las necesidades incluidas en la encuesta de museos
virtuales

Tabla D.7: Probabilidad de que el sub-perfil influya en las opiniones con respecto a las necesidades

incluidas en la encuesta de museos virtuales

ID Necesidad Probabilidad de que el | Probabilidad de que el
sub-perfil influyaen | sub-perfil influya en la
gue tan de acuerdo se priorizacién de la
esta con la necesidad necesidad
1 Informacion detallada de las obras del 97 % 50 %
museo virtual. Su origen, autor, donde se
encuentra e informacion que las pueda
contextualizar en la época.
2 | Fichas técnicas de las distintas obras 60 % 96 %
correctamente categorizadas.
3 Ver si el museo virtual se corresponde con 84 % 93 %
la existencia de un museo fisico y si es asi
poder contar con la informacion de la
ubicacion, precios y horarios para poder
visitar el museo en cuestion.
4 Buscador, mediante el cual encontrar la 90 % 83 %
informacion que desea.
5 Obras originales de los artistas. 99 % 95 %
6 Biografia de los artistas. 100 % 85 %
7 Diversas imagenes de una misma obra, 83 % 100 %
pero de distintas perspectivas.
8 | Que el sitio muestre informacion 13 % 34 %
relacionada a la busqueda que se haya
realizado.
9 Ver informacion de distintas partes del 6 % 52 %
mundo. Historia de diversos lugares
culturales que no siempre estan al alcance.
10 | Visualizar imagenes de calidad. 100 % 99 %
11 | Que elsitio no demore en cargar. 98 % 99 %
12 | Videos explicativos. 97 % 83 %
13 | Noticias en cuanto a actividades que se 93 % 66 %
realicen en el museo como exposiciones,
charlas y visitas guiadas.
14 | Ver catdlogos y revistas de las 97 % 90 %
exposiciones del museo.
15 | Noticias de cultura en general. 96 % 52 %
16 | Informaciébn para contactarse  con 33 % 20 %
encargados del museo virtual.
17 | Claridad en los conceptos o términos. 55 % 100 %
18 | Iconos claros por parte del museo virtual. 9% 30 %
19 | Contenido de portada con renovacion 99 % 83 %
constantemente.
20 | Ayuda e instrucciones para la utilizacion 8 % 44 %
del sitio.
21 | Una estética agradable. 57 % 32 %
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22 | Informacién organizada de acuerdo a 27 % 36 %
categorias o tematicas en especifico.

23 | Informacion de acuerdo a hechos 89 % 89 %
histéricos.

24 | Informacidn categorizada por época. 97 % 98 %

25 | Informacion categorizada por autor. 99 % 99 %

26 | Informacidn precisa sin que el sitio se vea 17 % 55 %
sobrecargado de informacion.

27 | Recorridos virtuales para poder “caminar” 63 % 77 %
por el museo.

28 | Descargar imagenes e informacion. 98 % 100 %

29 | Recibir retroalimentacion del sitio al 98 % 81 %
realizar una bisqueda.

30 | Opcion de zoom a las obras, para poder ver 82 % 40 %
el trazo del pintor.

31 | Opcion de cambiar el idioma en el que se 100 % 98 %
esta presentando la informacion.

32 | Perfil que le permita tener informacion de 71 % 84 %
sus artistas preferidos, obras favoritas e
informacion  relacionada 'y  poder
modificarlo.

33 | Boton para poder regresar a la pagina 36 % 8 %
anterior del sitio.

34 | Guia de voz, que pueda proveer 1% 20 %
informacion histdrica, técnica y visual de
lo que se esté observando.

35 | Asociacion a las redes sociales para 90 % 92 %
compartir informacién en linea.

36 | Fotografias panoramicas. 74 % 9 %

37 | Poder ver objetos en 3D. 62 % 60 %

38 | Interactuar con distintas personas en el 56 % 24 %
museo virtual a través de un foro.

39 | Interactuar con distintas personas en el 98 % 63 %
museo virtual a través de un chat.

Wallis.

Estas probabilidades se han calculado en base a la prueba no paramétrica de Kruskal
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E Interpretacion de necesidades a través de inspecciones de
usabilidad

Necesidad de que el sitio sea disefiado para prevenir posibles errores en su uso: el sitio debe
ser disefiado teniendo en cuenta la validacion de las distintas opcionalidades ofrecidas al
usuario. Ademas el sitio debe ayudar al usuario a que cometa en un error.

Tabla E.1: Interpretacién de necesidades asociadas a que el sitio sea disefiado para prevenir posibles
errores en su uso

ID Problema Necesidad Prioridad

1 | Permite comparar la misma | Funcionalidades validadas. Necesaria
obra.

Existen muchas opciones
para crear las galerias y son
creadas aunque no contengan
elementos.

Al reproducir video es posible
asignar duracién "0"

Aparece boton de
desplazamiento cuando no
hay ningn elemento

Deja escribir fechas negativas
sin indicar que hay error

Al no encontrar un resultado
en la bdsqueda avanzada,
muestra una fecha extrafia,
ademas de un grafico sin
datos y es posible seleccionar
una barra de ese grafico.

2 | Links sin informacion Links vigentes asociados al Necesaria
sitio.
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Necesidad de retroalimentacion por parte del sistema: el sistema debe mantener informado
al usuario el estado en el cual se encuentra.

Tabla E.2: Interpretacion de necesidades asociadas a la retroalimentacion por parte del sistema

ID Problema Necesidad Prioridad
1 | Falta de retroalimentacion en | Informar si se esta realizando Necesaria
las basquedas. la busqueda, si no se
encontraron  resultados o
cuantos de ellos se
encontraron.
2 | Al tratar de arrastrar una | Informar oportunamente las Necesaria
imagen algunas no se pueden | acciones incorrectas.
seleccionar y no explica por
qué.
Al querer arrastrar un
elemento no me lo permite,
aun cuando la opcién me dice
"arrastre el elemento”.
3 | No advierte al eliminar | Solicitar confirmacion con Deseable
elementos guardados. respecto a acciones criticas.
No advierte la salida de la
comparacion
4 | No se genera una clara y | Feedback al realizar acciones Deseable
detallada retroalimentacién, en | para  saber cdémo  han
caso de que se haya realizado | resultado éstas.
correcta la accion. No muestra
mensaje si se guardd la
imagen.
Creacion de galeria no
informada.
5 | Falta de tiempo restante en | Conocer el tiempo de Deseable
presentacion. duracion de una presentacion.
6 | Cuando se revisan las | Informacion del orden en que Deseable
exposiciones sugeridas por la | se muestra la informacion. Si
misma pagina, no se tiene | es por fecha, importancia, etc.
claro con qué orden se
muestra.
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Necesidad de ayuda: esta necesidad hace referencia a que el sitio de a conocer y explique sus
funcionalidades, su terminologia, iconos y ademas de solucion a problemas que surjan en la
interaccion con el sistema.

Tabla E.3: Interpretacion de necesidades asociadas a la ayuda por parte del sistema

se habla de exposiciones,
muestras, proyectos,
componentes, elementos y
obras de arte, confundiendo al
usuario sobre el significado de
cada uno.

de los conceptos clave que
utiliza el sitio, incluyendo
categorizaciones.

ID Problema Necesidad Prioridad

1 | La documentacion de ayuda | Documentacion de ayuda Necesaria
no se encuentra a simple vista. | siempre visible.

2 | Falta de instrucciones para | Instrucciones claras por parte Necesaria
realizar una comparacién de | del sitio.
obras.

3 | Nofunciona la indicacion que | Fidelidad en la informacion de Necesaria
da la ayuda. ayuda.

4 | En diferentes partes del sitio | Explicacion de los significados Necesaria

Necesidad de que el museo hable el idioma del usuario: el sitio debe presentar la informacion
en términos familiares para el usuario, los nombres de las distintas funcionalidades deben ser
facilmente comprendidos, asi como también los iconos deben ser reconocidos y facilmente
asociados a la funcionalidad que esté relacionada. Por ello es preferible utilizar lenguaje e
iconografia convencionales.

Tabla E.4: Interpretacién de necesidades asociadas a que el sitio hable el idioma del usuario

1D

Problema

Necesidad

Prioridad

1

Que significa descubrir

Se utiliza la  palabra
“Explorar” para acceder a la
pagina principal del sitio web

No se entiende claramente a
que se refiere con ordenar con
"opcion determinada”

Opcion "Unicamente vista de
museo" poco clara.

Lenguaje claro,
preferiblemente convencional
para nombrar las
funcionalidades.

Necesaria

Produce confusidn el simbolo
de guardar. ElI simbolo

Iconografia
preferiblemente
convencional.

clara y

Necesaria
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guardar no es el

disquete.

tipico

Barra simula ser para
desplazamiento con mouse,
pero es una linea de tiempo.

Necesidad de consistencia dentro del museo: el museo debe mantener una estructura entre sus
interfaces manteniendo la posicion de botones claves, ademas debe ser consecuente en el uso de
los colores, en el en el cual se presente la informacion y en las acciones del sistema. Los iconos
no deben tener méas de una funcionalidad asociada o un significado asociado, una funcionalidad
no debe tener mas de un nombre asociado.

Tabla E.5: Interpretacién de necesidades asociadas a la consistencia dentro del sitio

Problema

Necesidad

Prioridad

Para comparar a veces pide
arrastra y a veces seleccionar.
El boton dice detalles y luego
el despliegue dice mas
informacion.

Consistencia en el lenguaje
asociado a una cierta tarea.

Necesaria

ElI sitio web no esta
completamente traducido al
espariol.

Diferencia de idiomas en las
busquedas.

Algunas iméagenes tienen el
lenguaje en espafiol, pero
otras se encuentran en inglés
por lo que se dificulta la
lectura.

Consistencia en el uso de
idioma en el que se presenta la
informacion.

Necesaria

La disposicion de las obras
cambia durante la navegacion.
Menu distinto a las otras
pantallas.

El botdn explorar que se
encuentra en el inicio al
ingresar a la pagina, cambia a
medida que se navega por la
aplicacion.

Consistencia en la estructura
en la cual se presenta la
informacion y botones claves.

Necesaria
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Existen dos botones que
realizan la misma funcién y
poseen un nombre diferente.

Cuando realizo una busqueda
por filtros, es posible eliminar
esos filtros seleccionando el
filtro que aparece en el cuadro
negro, y no necesariamente
sobre la "x".

El sitio se ve recargado con
tantas  funcionalidades vy
opciones que tienen el mismo
objetivo final para el usuario.

Boton en la parte superior en
el que al pasar el mouse sobre
él, dice "Agregar"; luego, en la
misma pagina, abajo aparece
el mismo icono pero
acompafado de la palabra
"Guardar™.

Consistencia dentro del sitio
en cuanto a iconografia y
nombres asociados.

Necesaria

Los eventos de algunos
botones se llevan a cabo al
hacer click sobre ellos; y en
otros casos, manteniendo el
mismo disefio, se ejecutan al

pasar el mouse por encima.

Consistencia en el modo de
accionar de los botones segun
su disefio.

Deseable

Necesidad de que el usuario pueda mantener el control en el sitio: el usuario debe poder
elegir cuando salir de una funcién del sistema, asi como cuando ingresar a la misma. El usuario
debe poder deshacer y rehacer acciones. El sitio debe poder ofrecer opciones logicas dentro de
las funcionalidades.

Tabla E.6: Interpretacion de necesidades asociadas a que el usuario pueda mantener el control en el sitio

ID Problema Necesidad Prioridad
1 | En la creacion de galerias | Deshacer acciones. Necesaria
propias, no permite al usuario
deshacer el crear una galeria
luego de entrar.
2 | No existe botdn para salir del | Opcion de salir de un cierto Necesaria
video explicativo. elemento que se haya abierto.
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elementos buscados a una
galeria creada.

No se puede quitar la
visualizacion  del  mapa
desplegado.
3 | No permite volver atrés. Contar con el boton para Necesaria
volver atréds, permitiendo al
usuario regresar a la pagina
anterior, sin necesidad de
tener que acudir al navegador
para ello.
4 | Desaparece el texto | Determinar cuando dejar de Deseable
descriptivo al cambiar vista | visualizar un texto
de fotos. explicativo.
5 | No existe una opcion | Escoger en que galeria Deseable
explicita para afadir | personal guardar el elemento.

Necesidad de un disefio estético y minimalista: la informacion debe ser presentada de la mejor
forma posible, cuidando ademas la presentacion relativa al texto y colores. La informacion
presentada al usuario debe ser precisa, sin sobrecargar la interfaz de informacion que resulte
irrelevante para el usuario.

Tabla E.7: Interpretacion de necesidades asociadas a un disefio estético y minimalista

Problema

Necesidad

Prioridad

Las letras tienen un contraste
tenue y poco visible con el
color de fondo del mend, ya
que las letras son de color
plomo claro y el fondo es
plomo oscuro.

Contraste entre fondo y letras
adecuado.

Necesaria

Sobrecarga de iméagenes en
menus.

Claridad en las opciones de
menu.

Necesaria

Abunda informacion, muchos
colores, muchos anuncios.
Desespera.

Paleta de colores agradable al
usuario.

Necesaria

Al poner el cursor sobre
alguna imagen y si ésta tiene
algin texto explicativo que
aparece sobre ella, éste texto
por lo general es muy
pequefio y cuesta entender lo
que dice

Textos de tamafio adecuado.

Necesaria
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sitio al bajar con la barra de
scroll, se van cargando los
elementos  hasta  poder
mostrarlos todos.

mostrada al cargar elementos,
utilizando un boton ver mas.

5 | Al seleccionar un destino, el | Texto no sobrepuesto en Necesaria
mapa me imposibilita la | imagenes que dificulten su
lectura del texto. lectura.
7 | No se puede diferenciar entre | Diferenciar del texto del Necesaria
texto plano y URL. museo virtual los vinculos a
otros sitios.
8 | En la pagina principal del | Limitar la  informacion Deseable

Necesidad de que el sitio se adapte al estilo de trabajo del usuario: el sistema debe ser
flexible para que la interaccion del usuario con el sistema sea eficiente, de tal forma que el sitio
sea Util tanto para usuarios basicos como avanzados.

Tabla E.8: Interpretacion de necesidades asociadas a que el sitio se adapte al estilo de trabajo del usuario

ID Problema Necesidad Prioridad
1 | El menu colgante presenta un | Activar menu colgante con Necesaria
area delimitada para su | area de accion adecuada.
funcionalidad.
2 | No es posible acceder al | Opcion de mena contextual. Deseable

mend contextual. Al hacer
click derecho sobre el sitio no
surge efecto, por lo que el
usuario avanzado no podra
utilizar esta opcion.

Necesidad de minimizar la carga de memoria: el sistema debe ayudar al usuario a disminuir
la necesidad de recordar elementos propios del sistema. Se debe mantener el mayor nimero de
opciones y acciones disponibles en todo momento sin saturar el sistema.

Tabla E.9: Interpretacién de necesidades asociadas a minimizar la carga de memoria

ingreso a algin elemento del
sitio se pierde el rastro de la
navegacion a medida que uno
profundiza en la busqueda y
recorrido del sitio en general.

correspondientes de acuerdo a
la navegacion realizada por el
usuario, para identificar el
rastro de la navegacion
realizada.

ID Problema Necesidad Prioridad

1 | Busqueda avanzada no | Funcionalidades facilmente Necesaria
disponible inmediatamente localizables.

2 | Baja navegabilidad. Cuando | Link del sitio con los cambios Deseable




Poca diferencia en la
representacion de una
coleccion, una ubicacion y
una exposicion

Diferenciacion en la
representacion de los distintos
elementos seguin su

clasificacion o categoria.

Deseable

No se encuentra dentro del
sitio un lugar donde se pueda
volver a las obras antes vistas
0 a las obras buscadas.

Registro histérico de las
imagenes, obras que han sido
visitadas.

Opcional
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