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Disefio de espacios virtuales para interiorismo, empleando herramientas de realidad virtual
(VR), y medicién de la experiencia del usuario (UX) mediante neuromarketing.

El proyecto consiste en el disefio de un espacio para interiorismo empleando diferentes
formatos de presentacidon. A continuacidn, se registrard la percepcidon de los usuarios para
quienes va dirigido el disefio del nivel de inmersién en la simulaciéon, empleando biometria de
neuromarketing.

En primer lugar, se explicard cdmo se ha construido el espacio virtual a analizar, el cual trata de
simular la sala de estar de una vivienda. Seguidamente se procedera a estudiar la recreacién de
tres maneras diferentes: mediante fotografias, a través de un video y haciendo uso de
herramientas de realidad virtual (VR). Las experiencias vividas por los usuarios seran examinadas
mediante técnicas de neuromarketing y de esta manera se podra justificar de manera objetiva
cual de estos tres métodos de exhibicién estimula en mayor medida al usuario.

Design of virtual spaces for interior design, using virtual reality (VR) tools, and measurement
of user experience (UX) through neuromarketing.

The project consists of the design of a space for interior design using different presentation
formats. Next, the perception of users for whom the design of the immersion level in the
simulation is registered, using neuromarketing biometry.

First, it will be explained how the virtual space has been built to analyse, which tries to simulate
the living room of a home. Next, recreation in three different ways will be studied: through
photographs, through a video and making use of virtual reality tools (VR). The experiences lived
by users will be examined by neuromarketing techniques and in this way it can be objectively
justified which of these three exhibition methods to greater the user.

Disseny d'espais virtuals per a interiorisme, emprant eines de realitat virtual (VR), i
mesurament de I'experiéncia de l'usuari (UX) mitjangant neuromarketing.

El projecte consisteix en el disseny d'un espai per a interiorisme emprant diferents formats de
presentacié. A continuacio, es registrara la percepciod dels usuaris per als qui va dirigit el disseny
del nivell d'immersié en la simulacié, emprant biometria de neuromarketing.

En primer lloc, s'explicara com s'ha construit I'espai virtual a analitzar, el qual tracta de simular
la sala d'estar d'un habitatge. Seguidament es procedira a estudiar la recreacié de tres maneres
diferents: mitjancant fotografies, a través d'un video i fent Us d'eines de realitat virtual (VR). Les
experiencies viscudes pels usuaris seran examinades mitjangant técniques de neuromarketing i
d'aquesta manera es podra justificar de manera objectiva quin d'aquests tres metodes
d'exhibicié estimula en major mesura a l'usuari.
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0. Introduccion.

El interiorismo es el arte que da lugar a
la experiencia vivida por los usuarios al
entrar en un espacio determinado.
Mobiliario, textura, luces, distribucion...
son algunos de los componentes
capaces de despertar emociones en
cualquier individuo. Y es que los lugares
y el disefio de estos evocaran unos
sentimientos u otros totalmente
medibles.

llustracion 0.1.-Disefio de la firma Poliform.

El espacio habitado, afecta directamente a quién lo habita y a cdmo se comporta. Por ejemplo,
una habitacidon desordenada puede hacer que un individuo se sienta perdido y abrumado,
mientras que una habitacion completamente vacia no le producirda ningun estimulo; lo que
terminard aburriéndole. Por otro lado, habitaciones con techos altos ayudan a la proliferacién
de pensamientos abstractos, dando lugar a ideas creativas y novedosas. Sin embargo, techos
bajos incitaran a la mente a centrarse en un solo tema o detalle especifico.

Entender cdmo afecta el espacio a las personas, es crucial para conseguir asi lugares idéneos
para el aprendizaje, el trabajo, descanso...

Con todo, disefiar una habitacidn es una operacién muy compleja. Hace no mucho, un usuario
se desplazaba a una tienda especializada en mobiliario o aun estudio de interiorismo. Desde alli
tenia que imaginarse si los objetos, formas, colores y texturas que contemplaba acabarian
complaciendo sus exigencias en el lugar que queria decorar. Actualmente, las paginas web y
catdlogos de tiendas han conseguido agilizar éste proceso, permitiendo al usuario no detenerse
en aquellos comercios que no despiertan su interés sin ni siquiera poner un pie en ellos.

Los usuarios encuentran disefios realizados al gusto del vendedor, el cual puede variar mucho
con respecto al del comprador.

Los sistemas “clasicos” de interiorismo se vuelven aun mas ineficaces si los espacios que se
quieren disefiar todavia no existen. ¢ Cuando la vivienda esté construida, contard ésta con la luz
suficiente en sus habitaciones? ¢El saldn tendra el suficiente espacio como para albergar los
muebles que le gustan al usuario? ¢Es una buena idea combinar un sofa con otro? ¢De verdad
40 m? son suficientes?

Estas y muchas mas preguntas tratan de ser respondidas mediante montajes fotograficos de
todo tipo, videos y animaciones, los cuales dependen en gran medida de los conocimientos en
fotografia y edicion de la persona que los lleva a cabo. Un profesional es capaz de hacer que un
espacio diminuto parezca enorme y que una lébrega habitacion se vea alegre y clara.
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Las tecnologias actuales han dado lugar a la herramienta que permitira al consumidor
trasladarse al lugar y ambiente que desee. La Realidad Virtual (VR) crea una nueva realidad
totalmente maleable. Permite a un individuo introducirse en cualquier proyecto (existente o no)
y decorarlo a su gusto con una exactitud y precisién nunca antes imaginada. La capacidad de
poder transportar al usuario a cualquier lugar imaginable sin moverle de la silla, le hara vivir una
experiencia excitante. La Realidad Virtual (VR) puede estimular los sentidos del usuario a unos
niveles que muy pocos fotomontajes pueden igualar.

La importancia de emocionar al cliente es crucial a la hora de conseguir que éste se sienta
atraido. Es aqui donde las nuevas tecnologias cobran una mayor importancia. El comprador
efectia 5 pasos en el proceso de compra. Primeramente, siente la necesidad de adquirir un
nuevo producto, de remodelar su dormitorio, mudarse... Seguidamente, procede a buscar
informacidn sobre aquello que se le oferta y esta informacién se le suele ser ofrecida online. No
solo mediante catdlogos y portales, también mediante redes sociales. Es en este momento
cuando se produce el tercer paso del proceso: la evaluacién de las alternativas. Aqui es donde
la conocida como “User experience” (UX) pasa a ser extremadamente importante, pues los
clientes retendrdan mejor en su memoria aquellos mensajes que consigan emocionarles.
Fotografias, montajes, animaciones, cortos, experiencias en realidad virtual... todas estas
practicas pueden ser utilizadas para hacer que un disefio se agarre con fuerza al recuerdo del
cliente y que éste pase al pendltimo paso; la compra, ya sea online o en un punto fisico.
Finalmente, una vez el individuo ya ha realizado la compra, se produce la ultima etapa: la
fidelizacidn. Aqui entra en juego el conocido como “User generated content” (UGC), el cual se
basa en la opinidn que el comprador tiene respecto a todo el proceso de compra y en donde
comprobara si el proceso ha resultado en un cliente satisfecho o en un cliente descontento.
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1. Objeto y simulacion.

El objetivo del siguiente informe es diseiar y construir un espacio virtual de interiorismo para
después analizarlo de distintas formas, las cuales ya estan utilizando diversas empresas y
organizaciones.

Una vez construida y decorada el area virtual (mediante la aplicacion 3DS MAX 2020), se llevara
a cabo el “Render” de distintas imagenes, una animacion de video y un montaje panoramico
3609 para ser utilizado en una experiencia de Realidad Virtual.

A continuacidn, se procederd a analizar el impacto emocional que ejercen estas diferentes
formas de presentacion (imagenes, video y realidad virtual) con el fin de averiguar cudl es el
método que evoca una mayor estimulacién emocional y que, por consiguiente, daria lugar a una
mayor aceptacion del diseio por parte del cliente. Las herramientas utilizadas a la hora de medir
el impacto emocional del usuario son: Electroencefalografia (EEG) y Tecnologia de Medicién de
la Respuesta Galvanica de la Piel (GSR).

Resultaria sencillo hacer ejecutar tan solo una encuesta a cada individuo, después de que estos
hayan presenciado las imagenes. Sin embargo, las personas suelen creer que piensan o sienten
algo cuando realmente no lo hacen. El cerebro no miente, y es por eso por lo que las
neurociencias resultan de gran ayuda a la hora de analizar correctamente aquello que sienten
los usuarios. Las técnicas anteriormente citadas permiten conocer y entender al consumidor,
independientemente de lo que diga una vez terminado el examen. Muchas veces, las personas
responden lo que los demas esperan que respondan. Preguntando directamente al cerebro y
descodificando sus mensajes, se obtendra plena sinceridad.

Conocer la respuesta emocional del consumidor frente a las diferentes técnicas de presentacion
de espacios disponibles actualmente, optimizara el sistema con el cual promocionan sus disefios.
Las soluciones de este estudio pueden ser utilizadas por estudios de interiorismo y compaiiias
especializadas en mobiliario y decoracién, encontrando nuevas formas de promocionarse.
También podria ser util para el sector hotelero y la compra y alquiler de vivienda. Asimismo,
también podrian beneficiarse Incluso lugares como museos, universidades; centros de ocio y
cultura podrdn encontrar nuevas formas de dar a conocer sus instalaciones a nuevos clientes.

12
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2. Antecedentes.

En el siguiente trabajo se aplicaran los conocimientos adquiridos en distintas asignaturas del
grado. Para dar forma al habitdculo a examinar, la imaginacién adquirida por materias como
“Expresion artistica” y “Disefio y creatividad” serd crucial si se desea idear un lugar agradable y
funcional para el proyecto. Los conocimientos sobre el dibujo de edificios vistos en “Oficina
técnica” y las aptitudes adquiridas en las clases de “Expresion grafica” daran lugar a un espacio
realista y acorde a la normativa vigente en Espafia. Seguidamente, todas las asignaturas que
imparten metodologias de dibujo y modelado por ordenador y aquellas enfocadas en el disefio
grafico y comunicacion, produciran un resultado realista y atractivo a la vista. Finalmente, las
asignaturas centradas en la mercadotecnia y el grupo de generacién espontanea de
neuromarketing en la EPSA, constituyen las facultades necesarias a la hora de analizar los
resultados de las pruebas que se realizaran.

Cuando se echa un ojo a el estado actual del mercado, se ven a diversas empresas haciendo uso
de fotomontajes y animaciones para promocionar sus diferentes proyectos.

En un primer lugar, promotoras inmobiliarias como Canté Obras, S.L. elabora montajes
fotograficos de sus proyectos de construccién. Esto lo hacen mucho tiempo antes de que sus
obras se finalicen, gracias a programas de edicidon de imagenes y creacién de graficos. Un
ejemplo es su proyecto “Residencial Hodina Homes” situado en “Carrer Teular del Llonganisser”,
Alcoy (Alicante), el cual muestra las siguientes fotografias en su pdagina web
“<https://www.grupocanto.com/promocion/residencial-odina-homes/>" a fecha de julio de
2021.

llustracion 2.2.1.- Sala de estar 1.
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Ilustracidn 2.2.3.- Vista aérea.

Sin embargo, si una persona fuese al lugar donde se ubican las imagenes durante el mes de julio
de 2021 veria lo siguiente (finalizacidon de obras en 2022) (Anexo 1):

llustracién 2.2.4.- Estado actual de “Odina Homes”.
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Otro ejemplo puede ser un proyecto ofertado por la promotora inmobiliaria Ficsa, conocido
como: “Edificio Crisalida”. Situado en C/ Jaime Beltrdn esq. Micer Rabasa 28, Valencia. Asi luce
la construccidon desde su pagina web <https://ficsa.es/promociones/crisalida/> en julio de 2021.

llustracién 2.2.5- Vista aérea “Crisalida”.

-\ 4 oF
en en la imagen no se incluyen en-proyects, meinoria de calidades y documentacién contracu.

Ilustracidn 2.2.6.- Sala de estar 3.
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Ademas, si se desea, se puede acceder a animaciones y simulaciones en realidad virtual desde
su pdagina web. Esto le crea al usuario una visién fidedigna e inmersiva del proyecto terminado.

llustracion 2.2.7.- Imagen adaptada a visor VR.

Pero cuando se busca mas informacion sobre la promocién desde su propia web, la empresa
informa de que las obras terminaran en 2022 en el caso de no haber ningln imprevisto. Por este
motivo, es légico pensar que de ir al lugar indicado por la compafiia se observaria un paisaje
parecido al que “Google Street View” muestra en su callejero en julio de 2021:

Go gle Maps Calle Jaime Beltran

Fecha de la imagen: sept 2019  © 2021 Google

Valencia, Comunidad Valenciana

llustracion 2.2.8. - Callejero de” Google Street View”
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Como se puede observar, un buen fotomontaje es capaz de mostrar cdmo sera el futuro.

Por otro lado, desde diferentes portales de compra y alquiler de viviendas como por ejemplo
“Fotocasa” se ofrecen visitas 3D de domicilios ya construidos. Esta tecnologia, no solo se utiliza
para visualizar espacios que no existen en la vida real.

7 fotos

PRYCONSA i~
Residencial Jardines de Som

on - hitps://www.pryconsa.es/pr

llustracion 2.2.9.- Visita virtual de una vivienda.

Por otra parte, lugares como el museo del Louvre, Paris, también ofrece visitas virtuales para
dar a conocer sus instalaciones desde su pagina web.

llustracion 2.2.10.- Visita virtual de museo.

Las dos imagenes anteriormente vistas (“/lustracion 3.9” e “llustracién 3.10”) se han realizado
mediante fotomontajes 3609, los cuales se realizan con ayuda de cdmaras capaces de captar
todo lo que ocurre a su alrededor.

En cuanto a verdaderas experiencias en realidad virtual, empresas como lkea estan
implementando en algunas de sus tiendas espacios donde los usuarios pueden decorar
habitaciones con los diferentes productos que ofrecen en su catdlogo. De esta manera,
consiguen que diversos clientes puedan elegir mejor entre su gran oferta de productosy a la vez
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estimularles emocionalmente, ofreciéndoles una experiencia novedosa y que sin duda
conseguira que sus productos arraiguen en la mente de potenciales clientes.

llustracion 2.2.11.- VR en lkea.

En resumen, actualmente todas las empresas dedicadas a ofertar espacios y la decoracion de
éstos estdn implantando sistemas de presentacion diferentes. De todos estos sistemas, écual
atraera en mayor medida a posibles compradores?

18



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS D’ALCOI

David Sirvent Salcedo

3. Normas y referencias.

Actualmente, no existe una norma a seguir a la hora de realizar espacios virtuales.

Para representar los espacios virtuales, se ha decidido seguir las normativas de representacion
vistas en clase:

UNE-EN 1SO 5456-2
UNE-EN ISO 5457
UNE-EN ISO 5457

UNE-EN 1SO 7519

Los programas utilizados son:
AutoCAD 2020: Software de disefio CAD para la creacién de planos.

3ds MAX 2020: Programa de modelado, creacién de graficos y animacién 3D creado por
Autodesk. Se ha elegido este software porque se ha trabajado con él previamente durante el
grado.

Adobe Photoshop CS6: editor de imdgenes creado por Adobe Systems Incorporated. Elegido por
su gran versatilidad y capacidad de edicién de imdgenes y porque se ha trabajado con él durante
el transcurso de la carrera.

VrPlayer: Aplicacién gratuita para Smartphone que reproduce imagenes y videos en Realidad
Virtual.

Kuula.co: Aplicacién on-line que permite reproducir imagenes 3602 desde el navegador.
OpenShot Video Editor: Software de editor de videos gratuito y facil de utilizar.
Microsoft Power Point 2016: Programa de presentaciéon mediante diapositivas.
Microsoft Excel 2016: Software de hojas de calculo para el analisis y calculo de datos.
Microsoft Word 2016: Programa destinado a la redaccién de textos.

CimPack: Software para dibujo CAD y para controlar maquinaria industrial, como un plotter de
corte de cartdn corrugado.

EmotivPRO: Software utilizado para la interpretacidn de los datos recolectados por la diadema
de electroencefalografia.

Mindfield eSense Skin Response: Aplicacidon para Smartphone encargado de la interpretacion
de los datos recolectados por los receptores de respuesta galvanica de la piel.
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Dispositivos y herramientas utilizadas:

IPhone 7: Smartphone con las caracteristicas idéneas para sumergir al usuario en una
experiencia de realidad virtual, ademas de disponer de grabadora de voz.

Plotter de corte para carton corrugado: Maquinaria para el corte de cartdn, cortesia de empresa
P&A Roplan, situada en Ibi (Alicante).

Emotiv Epoc X Dispositivo mévil EEG Brainwear de 14 Canales y Auriculares: Diadema
inaldmbrica disefiada para la investigacién neurocientifica contextual.

eSense Skin Response: sensor utilizado para la medicién de la respuesta galvanica de la piel.

4. Definiciones y abreviaturas.

VR: Siglas en inglés para Realidad Virtual, un entorno creado de manera informatica que trata
de crearle al usuario la sensacién de estar dentro del él. Para conseguir esta sensacion, hace uso
de unas gafas o un casco de Realidad Virtual.

EEG: Siglas para electroencefalografia. Permite medir y cuantificar las emociones que un usuario
siente frente a un estimulo.

GSR: Siglas para Respuesta Galvanica de la Piel. Permite medir, mediante la microsudoracion de
la piel, el nivel de emocidn o estrés de una persona.

Render: Imagen digital creada a partir de un modelo o escenario realizado mediante un
programa informatico.

Targets: Normalmente, utilizado en el ambito de la mercadotecnia para referirse al publico
objetivo.

20
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5. Requisitos de diseiio

El objetivo del siguiente trabajo, es analizar las diferentes formas de presentar proyectos en los
que el disefio de interiorismo jugaria el papel protagonista. Por este motivo, se ha de identificar
a qué personas van destinadas estas presentaciones si se quiere obtener un correcto analisis.
Por ejemplo, los datos obtenidos en las diferentes pruebas por parte de un individuo que no
fuese a realizar un proyecto de interiorismo serian despreciables. Por lo tanto, se han de conocer
perfectamente los “Targets” a los que van destinados los proyectos de las diferentes empresas.
Para este estudio de mercado, se va a observar solo el mercado en Espafia.

Como ya se ha dicho anteriormente, el resultado de este analisis ird destinado a ayudar distintas
compafiias a presentar sus programas, disefos... Asi que, primeramente, se hablard de
constructoras, inmobiliarias y demdas agencias dedicadas a la venta y alquiler de viviendas y
edificios.

Para comenzar a describir el cliente objetivo de estas asociaciones, nos centraremos en las
personas interesadas en la compra de una vivienda, que supone una gran mayoria (74%) frente
a aquellas que quieren alquilar. Siguiendo con las variaciones geograficas, el cliente de
nacionalidad espafiola es el principal comprador (80%). Continuando con las variables
demogrificas; se ve que la edad de la mayoria de compradores se sitla entre los 25 y 44 afios
(40%), la mayoria son mujeres (52%), y con unas rentas entre medias (39%) y altas (36%).
Finalmente, destacan en mayor medida aquellos individuos con estudios universitarios (39%).
Cabe destacar también, que normalmente el primer contacto con la oferta suele ser a través de
internet.

En resumen, el cliente objetivo de estas empresas se puede definir como “espaiiol o espaiiola,
de entre 25 y 44 afios, de renta media o alta, actualmente vive en pareja o en pareja e hijosy
con estudios universitarios”.

A continuacién, veremos el cliente objetivo de las compafiias dedicadas al sector turistico. 2020
no es un afio que represente de manera fiel como se comporta el turismo en Espafia y los datos
de 2021 todavia son difusos. El viajero extranjero supone aproximadamente el 67% de los
viajeros en Espafia. Sin embargo, el estudio se fijara en el turista espafol que decide viajar por
su pais. Nila edad ni el sexo del viajante parecen ser determinantes a la hora de hacer turismo.
Tampoco lo es el tamafio de la unidad familiar. El factor que si que supone un claro diferenciador
son los ingresos, las rentas altas y medias suponen el 48% y 41% de los viajeros. Actualmente, la
mayoria de reservas se dan mediante internet ya que cualquier individuo puede obtener mas
informacidn independientemente de su idioma.

En pocas palabras, el turista espaiol es mayoritariamente de renta media o alta.

Finalmente, en cuanto a estudios dedicadas al interiorismo, es imposible extraer un cliente
especifico. No existe una forma especifica de describir a “la persona que decide decorar su
hogar”. Esto se demuestra cuando se comparan distintas marcas. Por ejemplo, IKEA trata de
atraer a compradores que buscan la méxima accesibilidad a su catdlogo de productos. Esto lo
hace mediante precios econémicos, calidad decente y la maxima disponibilidad inmediata de
sus articulos, ademads de una web que sirve como punto de venta y de un gran nimero de tiendas
fisicas por todo el mundo. Por otro lado, la conocida marca VONDOM se enfoca a unos clientes
completamente distintos. Estos buscan disefios mas exclusivos, a la moda y de alta calidad.
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Ademas de que no tienen que ser particulares, trabajan con empresas, hoteles,
organizaciones... Asimismo, la conocida marca Gandia Blasco ofrece unos diseios exclusivos de
gran calidad para decoracidn de exteriores. Aunque, con el fin de llegar a un mayor nimero de
clientes, han decidido complementar su oferta de mobiliario exterior lanzando nuevas firmas
como GAN (especializada en mobiliario textil) y DIABLA (enfocado a un publico desenfadado,
original y creativo).

En resumen, no se puede describir a un cliente objetivo por sus gustos. Sin embargo, diferentes
estudios han encontrado tendencias de compra con las que se puede trabajar. A nivel
internacional, se ve una clara tendencia por parte de los compradores de mobiliario a adquirir
productos de marcas con una gran imagen detrds (38% prefieren marca y dentro de este
porcentaje, el 48% solo quieren una en especifico). Lo que se conoce como “Imaged-center”. Sin
embargo, en Espafia el cliente “Imaged-center” supone aproximadamente el 22% de los
compradores de mobiliario. Aqui, se ha detectado también que el patrén dominante a la hora
de decorar es el conocido como “ROPQO” (Research Online, Purchease Online).

Normalmente, el consumidor una vez detectada su necesidad de adquirir un mueble, de
remodelar su salén o de iniciar un nuevo proyecto de interiorismo, lo primero que hace es buscar
informacidn online (alrededor del 90% de los casos, la web es el primer lugar que se visita). La
busqueda de informacidn se realiza en webs de tiendas, marcas... pero sobretodo en las redes
sociales, de las cuales Instagram es la mas visitada. Una vez encuentra algunos productos o
proyectos que le llamen la atencién, procede a evaluarlos. Aqui es donde entra en juego la
motivacion que la empresa brinda a sus usuarios. La experiencia del usuario a la hora de conocer
qué se le ofrece es primordial: definira si el usuario realiza el proximo paso, que suele ser el de
la compra online o fisica.

Actualmente, la tendencia es la de variar la decoracidn con regularidad y mas de la mitad de las
personas que adquieren un nuevo producto lo hace por motivos estéticos (aproximadamente el
58%).

En conclusidn, si se quiere buscar un perfil iddneo para analizar: se buscan individuos de entre
25 y 44 afos, que preferiblemente viva en pareja, con una renta media o alta y que use
activamente internet. El sexo no es determinante, pero preferiblemente se deberian examinar
a un mayor nimero de mujeres.
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6. Analisis de soluciones

Todo proceso creativo comienza con la busqueda de inspiracién. En un primer momento, se
buscaron proyectos de interiorismo de distintas marcas. Se visitd la web de distintas firmas
reconocidas como:

llustracion 6.1.- Andreu World.

llustracion 6.2.- Treku
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llustracion 6.3.- Kenay

llustracion 6.4.- Kettal
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llustracion 6.6.- Batavia
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llustracion 6.7.- Inclass

También se visitaron algunas publicaciones web de venta de inmuebles:

’ Ill']"‘

llustracion 6.8.- AEDAS Homes
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llustracion 6.9.- Way home

Una vez fue creada una idea de la que partir, se crearon los primeros bocetos. Entre ellos, se
encontraba el que del cual se edificaria el espacio virtual.

PUERTA DE ENTRADA
Z W

VENTANA 1 —~— SALA DE ESTAR IDEA DE COCINA

EXTERIOR

VENTANA 2

llustracion 6.10.- Boceto

De esta idea, partié el proyecto final.
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En una primera toma de contacto con el boceto, se le decidié eliminar la “IDEA DE COCINA”, asi
se le podria destinar mas tiempo a la decoracién y al detalle de la “SALA DE ESTAR". Esta sala es
el alma de la casa, ya que suele ser el lugar de reunién de los convivientes. Se le ha de adjudicar
el protagonismo que merece. A continuacién, se le decidié agrandar algunas medidas para que
resultase mas amplio. Entonces, se procedid a su modelado en 3ds Max 2020.

llustracion 6.11.- Modelado 1

Los comienzos nunca fueron faciles, el modelo recibié unos cuantos cambios hasta que se
consiguid dar con su forma adecuada (planos de la sala adjuntos al final del proyecto, en el
apartado “Planos”).

llustracion 6.12.- Modelado 2
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Una vez determinada la forma de la habitacién, se procedié a su decoracion. Existen muy
diversas formas de trabajar con modelos 3D. Un disefio original, debera de ser creado desde
cero y con maxima atencidn a los detalles. Aquellos modelados que partan de una forma muy
simple y que terminen con pocos poligonos, seran aquellos con los que sera mas facil trabajar.
Por ejemplo, los melocotones existentes en el disefio, son simples esferas poligonales a las que
se les ha molificado una arista (seleccionada con el modificador “Edit poly”). Después se les ha
afiadido una textura, la cual ha sido obtenida fotografiando la piel de un melocotén y dado que
es un objeto pequefiio, no ha necesitado mas modificaciones porque no se apreciarian.

llustracion 6.13.- Modelado bdsico

Si se prefiere, se pueden obtener modelos 3D de gran calidad por internet y, si fuese necesario,
modificarlos al gusto. Existen paginas como “CGMOOD” (https://cgmood.com/) que ofrece una
gran variedad de modelos 3D de forma gratuita y de pago. Un ejemplo es el siguiente sofa
(IMAGEN X) inspirado en la linea de productos “DIVANI” de la firma italiana “Poliform”.
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Poliform Divani
SatStudio

e Qw O
Liked by Emerson Boscariol and 117 others

Sofa Poliform

Units: Millimeters

Texture paths are stripped

Poly: 1578000
Vert: 1038000

Website

4 Credits
(€6.00 incl. tax)

CATEGORY: Furmiture, Sofas
DIMENSIONS
3700x1950x800mm

FILE SIZE: 201.15 MB
PLATFORMS:

llustracion 6.14.- Portal CGMOOD

llustracion 6.15.- Disefio de Poliform
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Las texturas de los materiales son importantisimas a la hora de representar realismo. Hay
distintas maneras de obtenerlas. En primer lugar, se puede optar por buscar por internet un
paguete que se ajuste perfectamente a los requisitos del disefio. Existe una gran variedad de
opciones y de lugares desde los cuales descargar fotografias de gran calidad, como la ya antes
mencionada CGMOOD o “Poly Haven” (https://polyhaven.com/). Normalmente, se descargaran
packs de diferentes imagenes para conseguir el maximo realismo.

Tiles Arin_white

| Georgi Stefanov
16 followers.

e Qo O«

Liked by Diana Sevidova and 17 others

Includes 6 different tiles
Dimension 20 cm x 60 cm
Maps

-Color

-Reflection

-Glossiness

-Normal

Inspired by Arin White - Websize
Note: this 3D model s just a reproduction inspired by a real product. No copyrights are being violated.

& Free download

3 daily free downloads left
CATEGORY: Materizls, Wood

FILE SIZE: 25.45 MB
PLATFORMS:
Any (PBR textures)

2 3ds Max + FStorm (max)

PBR MATERIAL: Yes

INCLUDED TEXTURES:
Diffuse / Albedo
Normal / Bump Map
Roughness / Glossiness
Specular / Reflection

Ilustracion 6.16.- Portal CGMOOD 2

Si se desea, o si no se encuentra el material perfecto, es posible la creacidn de un material a
gusto del disefiador. Para explicar esto, se describira cdmo se ha creado la textura utilizada para
decorar una pared del espacio virtual en el anexo 2.
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Los procesos de modelado y texturizado serian los mas costosos en un proceso de este tipo. La
Unica formula magica que existe en el disefio 3D es la practica constante.

Tras muchas horas de trabajo, se ha obtenido el siguiente espacio virtual (el plano que simula
el techo ha sido desactivado para contemplarlo mejor):

llustracion 6.17.- Modelo final

llustracion 6.18.- Modelado final 2
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Es hora de colocar las luces y camaras. Para simular que el edificio se encuentra en un espacio,
se ha utilizado una imagen HDRI (Imagen de alto rango dindmico High Dynamic Range Imaging).
Esta imagen es una fotografia panoramica, que cubre todos los dngulos que rodean un modelado
3Dy que contiene datos que pueden ser utilizados para iluminar facilmente escenas. Es posible
conseguir “un atardecer en la primavera veneciana” o “una fria manana invernal en Siberia” de
manera sencilla si se encuentra el archivo HDRI adecuado. La pagina web anteriormente
mencionada, “Poly Haven”, ofrece una enorme variedad de opciones a elegir. Se explica su uso
en Anexo 3.

llustracion 6.19.- Ejemplo de imagen HDRI.
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Como el salén estard tapado por un techo, serd necesario introducir una luz dentro de la
habitacion. Se ha seleccionado una luz sencilla, como se muestra en la siguiente imagen
(Hlustracion 6.20.- Luz introducida).

®GUTEN
Standard

* Object Type
AutoGrid
Target Spot pot
Target Direct  Free Direct

Omni

* Name and Color

Omnid02

* General Parameters
* On Targ. Dist:
Shadows
on Ise Global Settings
VRayShadow v

Excude...

Intensity [ Color f Attenuation
Advanced Effects

Shadow Parameters

VRayShadows params

llustracion 6.20.- Luz introducida

Seguidamente, se han de introducir las camaras que dardn lugar a las imagenes y los diferentes
montajes.

Para hacer las fotografias y el montaje de video, se ha elegido una “Physical Camera”, pues su
configuracién es practicamente idéntica a la de una cdmara real y si se sabe un poco de
fotografia se puede configurar de una manera realista.

Una vez configurada la cdmara al gusto, se procede a apuntar con ella hacia el objetivo. Como
ayuda, se puede seleccionar el punto de vista de la camara en el “viewport”. Una vez se haya
apuntado aquello que se quiera fotografiar, se accede a la herramienta “Render setup”, y se
modifican los pardmetros para obtener la maxima calidad. Hay que conocer las caracteristicas
del equipo con el que se trabaja, pues si el usuario selecciona unos parametros demasiado altos
puede obtener unos tiempos de “Render” excesivamente altos o puede llegar incluso a romper
la computadora. Una vez mas, la experiencia y la practica con el equipo personal, dardn como
fruto un resultado éptimo. Las imagenes obtenidas pueden ser editadas con programas de
retoques fotograficos para conseguir asi unos mejores resultados.
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llustracion 6.21.- Sala de estar

llustracion 6.22.- Sala de estar 2

35



Gy UNIVERSITAT
¢ POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS D'ALCOI

David Sirvent Salcedo

llustracion 6.23.- Sala de estar 3

llustracion 6.24.- Sala de estar 4
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llustracion 6.25.- Sala de estar 5

llustracion 6.26.- Sala de estar 6
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llustracion 6.27.- Sala de estar 7

llustracion 6.28.- Sala de estar 8
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llustracion 6.29.- Sala de estar 9

llustracion 6.31.- Sala de estar 11
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Ahora, es hora de crear las imagenes panoramicas 3602 que permitiran al usuario sumergirse
en una experiencia de realidad virtual (explicado en Anexo 4).

Las imagenes creadas necesitan de un visualizador VR para ser vistas correctamente. De no ser
asi, el usuario presencia figuras como estas:

llustracion 6.32.- Panoramica 3602

llustracion 6.33.- Panordmica 3602 2

Para una vista aproximada de las imagenes, Se ha habilitado el software on-line “Kuula.co”
<https://kuula.co/about>. Con ayuda del programa, las imagenes envuelven al usuario y le
hacen sentir que estd alli en primera persona, ademas de permitirle moverse por la estancia
clicando en las flechas que se muestran en pantalla. Para acceder a la simulacidn, hacer clic en
el siguiente link:

<https:/kuula.co/profile/DavidSS/posts>.
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Desde el link, el espectador ve algo parecido a esto:

llustracion 6.34.- Visualizado en web

llustracion 6.35.- Visualizado en web 2
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La creacion del montaje de video es semejante a la de una fotografia normal, pero se han de
ajustan unos parametros especificos andes de pulsar “Render” (Explicado en Anexo 5).

Una vez se ha obtenido la animacién, se puede editar en el programa de edicién de video
preferido para asi obtener unos resultados espectaculares. En este caso se ha usado “OpenShot
Video Editor”, desde este solo se han unido las partes del video y se ha exportado a formato
Mp4.

Estas son capturas sacadas de la animacién:

llustracion 6.36.- Captura de video

llustracion 6.37.- Captura de Video 2
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Finalmente, se decidié que la mejor manera de realizar los analisis de los sujetos voluntarios,
seria ayudandose del programa “Microsoft Power Point 2016”. De esta manera podia obtenerse
una forma de realizar el examen agilmente.

Se realiz6 una presentacidon de 14 diapositivas, las cuales avanzaban de manera automatica
(exceptuando la primera, para asi tener mas control sobre la presentacién). Las imagenes del
disefio de interiorismo duraban 5 segundos en pantalla cada una, el video; un total de 36
segundos y para concluir se decidié colocar dos pantallas en negro que aparecerian cuando el
sujeto se encontrase en la experiencia de realidad virtual (de 60 segundos).

Como se ha dicho anteriormente, para crear una experiencia en realidad virtual, hace falta un
aparato que consiga introducir al usuario dentro del mundo creado por ordenador. Estos
aparatos son muy caros actualmente y esto imposibilita su obtencidn, por esta razon se optd
por fabricar unos propios.

Las gafas de realidad virtual constan principalmente de dos elementos: una pantalla y dos lentes.
Mediante la pantalla, se le mostrara al usuario dos imagenes para cada ojo y con las lentes, se
modificara el angulo de las escenas mostradas para conseguir asi enganar al cerebro y hacerle
creer que estd viendo una imagen en tres dimensiones. Sin embargo, no se conseguiria una
verdadera sensacidn de inmersidn si no se le permitiese al usuario rotar sobre su eje y mirar en
cualquier angulo. Para esto, los Smartphones son los perfectos aliados ya que, ademds de contar
con una pantalla, incorporan sensores como giroscopio, acelerémetro o magnetdmetro. Para
este proyecto, se utilizard un IPhone 7.

En cuanto a las lentes, es complicado conseguirlas una manera “casera”. Por suerte, se han
podido obtener de unas gafas estropeadas. Ahora solo falta el recipiente que lo contenga todo.

La estructura de las gafas, ha sido inspirada en el disefio de “Google Cardboard”; unas gafas de
realidad virtual fabricadas mediante cartén.

llustracion 6.38.- Google Cardboard
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En base a este disefio original, se llevaron a cabo los planos de las partes necesarias. Se contactd
con la empresa “P&A Roplan” para que cortasen una muestra de cartén calidad “E” (micro) en
base a estos disefios. Finalmente, se pintd con un spray de pintura negro para obtener el
siguiente producto (llustraciones 6.39 y 6.40) (planos del producto adjuntos al final del proyecto,
en el apartado “Planos”):

llustracion 6.40.- Gafas VR 2
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Los analisis se realizaron en el edificio de Georgina Blanes de la EPSA, en el aula de generacién
espontanea de Neuromarketing. Fueron hechos con ayuda de dos compaiieras, Isabel y Celia,
integrantes del grupo de neuromarketing de la UPV. Se consideré que el nimero éptimo de
sujetos para obtener un analisis correcto eran 10 individuos y se realizaron un total de 11
pruebas a 11 usuarios.

Una de las pruebas utilizadas era la Electroencefalografia (EEG), que registra y evalla los
potenciales eléctricos generados por el cerebro del usuario. Esto lo hace mediante electrodos
superficiales de contacto, situados sobre el craneo del sujeto, cercanos a los lébulos frontal,
parietal, temporal y occipital. Para trabajar con esta tecnologia, se contara con el programa
EmotivPRO.

Primeramente, se coloca la diadema con electrodos sobre la cabeza del sujeto. Seguidamente,
se procede a su puesta a punto. Uno a uno, todos los contactos debian ser revisados y
humedecidos para asegurar asi su conductividad. El programa indica el contacto idéneo de cada
uno de los puntos, a través de un esquema de colores (rojo significa mala conectividad, amarillo
expresa conectividad moderada y verde comunica un contacto perfecto).

@ Emotiv EPOC+ JohnDoe v

. Ensuring good contact quality

89%

. CONTACT QUALITY

llustracion 6.41.- Esquema de conductividad.
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A continuacién, se procede al calibrado del aparato. El examinaor ha de presionar en “Start
recording”y luego marcar la casilla de “Include baseline”. Dar comienzo a la calibracién pulsando
sobre “Continuar”.

Recording name

subject ID

" Include baseline

llustracion 6.42.- Start Recording, baseline

El usuario debera de mantener los ojos abiertos 15 segundos y después cerrarlos por otros 15
segundos.

Get ready to record baseline

5

llustracion 6.43.- Calibracion del instrumento.
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Una vez se ha calibrado la herramienta, es hora de comenzar el experimento. Se procedera
presionando otra vez en “Start recording”, pero no se marcara la casilla de “Include baseline”.
Una vez iniciado el ensayo, se mostrard en la pantalla unos graficos como los que se muestran
a continuacion (ilustracién 6.44).

@ Emotiv EPOC+ JohnDoe v
Raw EEG ©
A Ny A W Ak ok A M At i A
Channel spacing (uV) AFS At A g A WA I A gty i g
- F7
Amplitude min (uV) B
- i FCS

T7
Amplitude max (uV)

- P

P7

o1

v High-pass filter 02

P8

.

FC6
Fa
F8

AF&4

llustracion 6.44.- Grdficos del programa

Una vez se dé por terminado el analisis, presionar en “Stop”, situado en la esquina inferior
derecha de la aplicacidn. Tras esto, exportar los datos obtenidos a una hoja de calculo.

Los datos recolectados, son fluctuaciones del voltaje detectados por los sensores del casco,
expresados en el orden de microvoltios (10 Voltios o pV).

llustracion 6.45.- Diadema EEG
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La respuesta galvanica de la piel (GSR) es la segunda de las técnicas de medicion utilizadas en
este estudio. Con ella es posible medir las variaciones en las caracteristicas eléctricas de la piel,
provocadas por la sudoracién del cuerpo humano.

La sudoracién del cuerpo humano esta regulada por el Sistema Nervioso Auténomo. En
concreto, cuando la rama simpatica del sistema nervioso auténomo se excita, la actividad de las
glandulas sudoriparas aumenta. Esto hace que la conductancia de la piel aumente y la medicién
de esta conductividad informa del comportamiento emocional de los humanos.

La seial GSR se registra mediante dos electrodos, uno colocado en el dedo indice y otro en el
dedo corazén. Una corriente de muy bajo voltaje es aplicada y la variacion de ésta se utiliza
como medida de la actividad electrodérmica. Dicha variacién es medida en orden de
microSiemens (uS).

Ilustracion 6.46.- Electrodos colocados en un sujeto
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Para la medicion de estos valores, se ha utilizado la app “Minfield eSense Skin Response”, para
Smartphone. En primer lugar, se colocan los electrodos en los dedos del sujeto. Después, se
conectan éstos al teléfono y se accede al apartado “Entrenamiento libre”. Desde aqui, basta con
pulsar en “iniciar” para comenzar la medicién.

\

llustracion 6.47.- Pantalla de recoleccion de datos

Cuando haya terminado el andlisis, presionar en “Alto” y exportar los datos a una hoja de cdlculo
para proseguir la investigacion.

Una vez el usuario experimentd la prueba en realidad virtual, se le realiz6 un pequefio
cuestionario que fue grabado para su posterior andlisis. El fin de este pequefo cuestionario era
el de contraponer las respuestas de éste con las respuestas dadas por la EEG y la GSR (las
preguntas del cuestionario se veran mas adelante).

Las pruebas transcurrieron sin ningtin percance salvo por un usuario (usuario 6). Este presentaba
una sudoracién excesivamente baja, lo cual imposibilita la medicién EEG. Esto es algo muy
comun en personas flacas o deportistas. Frente a lo sucedido, se opté por no tener en cuenta
sus datos ya que pervertirian el resultado final.

49



David Sirvent Salcedo
CAMPUS D’ALCOI

1. Resultados finales

Los analisis dieron como resultados centenares de datos en formato de hoja de calculo. Con el
programa Microsoft Excel 2016, se organizaron todos para su correcta observacion.

Los resultados de las pruebas (véase Anexo 6), han sido resumidos en un grafico de barras para
su facil visualizacion.

EMOCIONES DE USUARIOS

= IMAGENES VIDEO VR GLOBAL

A LARGO PLAZO

{61,16% | ‘
| 55,67% |

ESTRES RELAJACION INTERES CONCENTRACION

Tabla 1.- Tabla de resultados.
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Como se puede apreciar, el resultado de los analisis demuestra que el formato de realidad virtual
fue el que mas estimuld emocionalmente los usuarios. Aquello que mads sintieron los
participantes fue la “Emocidn” e “Interés”. Que éstas dos emociones sean las mds estimuladas,
significa que los usuarios disfrutaron de la experiencia en realidad virtual.

También es facilmente apreciable la baja puntuacidn que ha recibido el formato de video. Los
datos de menor excitacion emocional han sido recolectados durante su transcurso, por ende, es
posible afirmar que utilizar este método de presentacién en un disefio de interiorismo es un
error. No solo es necesario contar con un disefio atractivo, una firma ha de dejar huella en el
cerebro de sus consumidores desde el primer contacto y proporcionar siempre situaciones
especiales y Unicas si quiere fidelizar a sus clientes.

El cuestionario realizado después del examen fue grabado para asi poder analizar las entrevistas
una a una. Los usuarios respondieron a las siguientes preguntas:

1. ¢Qué te ha parecido lo que has visto?

En general, todas las personas respondieron de manera positiva a esta pregunta. Todas las
personas tuvieron una experiencia agradable la cual repetirian. Segun los datos recibidos por la
EEG y GSR, también es posible apreciar que los sujetos tuvieron una experiencia agradable.

2. ¢éQué objeto es el que mas te ha llamado la atencién? éPor qué?

La respuesta tuvo bastantes variantes. Cada persona se fijaba en algo distinto. La mayoria se
fijaron en los jarrones y después en el sofa. Finalmente, unos pocos destacaron los cuadros y la
manta que hay tirada sobre el sofd. Segun las respuestas, se puede afirmar que la decoracién de
la sala es lo mds importante a la hora de presentar un espacio.

3. ¢éCrees que ha cambiado algo del disefio de interior entre las presentaciones?
(imagenes/video/Realidad Virtual) ¢Por qué?

Aqui casi todos acertaron: no, no habia cambiado nada entre las presentaciones. Sin embargo,
un par de usuarios creyeron que la manta tirada sobre el sofa solo estaba en la presentacién de
realidad virtual. La razdn de esta pregunta era comprobar si los usuarios no habian alcanzado a
ver algunos objetos entre los distintos formatos. Que en general, los usuarios estuvieran seguros
de que entre las presentaciones no habia cambiado nada, es prueba de que los tres formatos
explican correctamente lo que hay en su interior.
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4. Dirias que el comedor presenta un estilo: (elegir uno de todos)
- Rustico (muebles elegantes y curvados, con decoracion opulenta)
- Tradicional (lineas cldsicas y ordenadas, muebles comodos)
- Moderno (lineas ultra-limpias y minimalistas)
- Escandinavo (mezcla de moderno y rustico, maderas cdlidas y minimalismo)
- Ecléctico (Rechazo a lo tradicional, combinaciones tnicas de cada persona

Se tratd de realizar una sala de estilo escandinavo, y asi es como muchos la vieron. También
fueron bastantes los usuarios que hablaron de un estilo moderno, pero no fueron mayoria. Con
esta cuestion, se queria ver si los formatos de presentacién transmitian bien la informacién que
se queria dar.

5. ¢Podrias decir cual es el formato que mas te ha gustado para visualizar la estancia?
éLo volverias a utilizar? Menciona a qué se debe.

La respuesta aqui fue unanime: la realidad virtual. Todos los usuarios aseguraron que esta forma
de presentar disefios de interiorismo es su favorita, porque podian ver como quedarian todos
los muebles con gran exactitud y sentian gran emocién por entrar dentro de las fotografias que
habian visto anteriormente. Esta pregunta también puede ser respondida examinando los datos
obtenidos mediante las técnicas de neuromarketing. La RV fue sin duda alguna la experiencia
gue mas excité emocionalmente a todos los usuarios. Sin duda sera, mediante esta forma, como
recordaran que vieron la habitacion.

6. ¢Cual de los formatos en que se te ha presentado el disefio consideras que te ayudaria
mads a tomar la decision de si te gusta o no para tu hogar?

La respuesta de esta pregunta también fue clara: la realidad virtual. Individuos que afirmaban
haber realizado reformas y obras hace poco, aseguraron que si hubieran podido contar con esta
tecnologia cuando todavia se encontraban en el proceso de compra, sus decisiones habrian
cambiado a mejor ya que habrian calculado mejor el tamafio de los productos y como lucian
éstos en su hogar. Aseguraron que abrian podido elegir mejor entre las diferentes opciones que
presenciaron.

7. ¢Estarias dispuesto a pagar mas porque se te presentase el disefio en formato
Realidad Virtual, frente a video o imagen estatica? ¢Por qué?

Practicamente todos dijeron que si, ya que los proyectos de interiorismo son muy costosos y los
usuarios aseguraron que prefieren pagar mas dinero para minimizar posibles errores. Y es que
esta tecnologia les transmite mas confianza en la marca, porque pueden ver facilmente el
resultado final sin que ningln retoque fotografico pueda engafiarles en detalles como el
volumen o la forma final de algun producto.

52



N UNIVERSITAT
7 POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS D’ALCOI

David Sirvent Salcedo

8. Utiliza 1 o 2 palabras para describir cada uno de los formatos en que se te ha mostrado
el disefio.

Las imagenes fueron descritas en su mayoria como “rdpidas” y “tradicionales”. El video recibié
las mismas descripciones que las imagenes ademas de la denominaciéon de “informativo”. Pero
la experiencia en realidad virtual fue descrita como “emocionante” y novedosa” en su mayoria.
Esto deja claro que la empresa que use la RV para promocionar sus espacios, destacara frente a
todas y se situara por delante del resto.

9. ¢Te parece interesante el uso de RV servicios como inmobiliarias o estudios de
interiorismo?

o
|

Agui la respuesta también fue contundente. “Si”. Todos los usuarios de los analisis consideraron
gue estas empresas deben de incorporar esta tecnologia en sus proyectos, no solo para
promocionarse, sino también para informar mejor a sus clientes y nunca inducir a error.
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8. Conclusiones

Por todo lo descrito anteriormente, se pueden extraer las siguientes conclusiones:

Los usuarios encontraron el video muy poco excitante: aunque no lo dijeran en el
cuestionario, parece que esta parte de la presentacidn podria ser eliminada. Suprimir las partes
gue menos estimulen a los clientes, permitira disponer de mds tiempo y recursos para centrarse
en todo aquello que el cliente encuentra atractivo.

La realidad virtual gusté de verdad: podria creerse que los usuarios hablaron
positivamente de la realidad virtual porque fue la Unica experiencia que disfrutaron, pero no fue
asi. Como se puede apreciar en la grafica anterior (Tabla 1), la experiencia de los usuarios
agradable en su totalidad.

Los usuarios estan abiertos a las experiencias VR: es posible que algunas personas
piensen que los clientes no vean la realidad virtual con buenos ojos. Sin embargo, los positivos
resultados emocionales y las respuestas en el cuestionario, afirmando incluso que algunos
estarian dispuestos a pagar mas, dicen que las empresas y organizaciones que se apresuren en
incorporar estas tecnologias a sus catdlogos conseguirdn posicionarse por encima de la
competencia en la mente de los consumidores.

La RV ayuda a comprender mejor el disefio: algunos usuarios han afirmado que han
comprendido partes del disefio en la experiencia en realidad virtual que no han entendido bien
en los otros formatos. Ademads, muchos han analizado mejor las geometrias y volumenes de los
objetos de la estancia, una vez han podido verlos en las gafas VR.

La RV seria crucial en el proceso de decision de compra y en conseguir la satisfaccion
del cliente: los usuarios aseguran que han obtenido mds informacién en la experiencia VR que
en los otros formatos. Es decir, han podido imaginarse mejor el producto final. Asi, los
compradores siempre acabardn mas satisfechos con el proceso de compra, pues pueden
concretar mejor sus exigencias. Esto daria lugar a un buen recuerdo de marca y a una fidelizacién
a largo plazo.

Los clientes ahorrarian tiempo: usuarios afirmaron que habrian ahorrado tiempo en su
busqueda de vivienda si las inmobiliarias hubieran dispuesto de tecnologia VR. Aseguraron que
visitaron muchos lugares que en fotos se veian distintos. Con la realidad virtual, se agilizaria el
proceso.

Utilizando la realidad virtual para mostrar diseios de interiorismo, se conseguira causar un gran
impacto emocional en los clientes. Estimularles emocionalmente hace que recuerden mejor una
marca o producto, es decir, optimizar la experiencia del usuario y hacerla mucho mas excitante.
Asi, el comprador preferira adquirir los productos y disefios de la marca que recuerda con
intensidad. Ademas, es posible que incluso hable bien de la experiencia en realidad virtual con
sus conocidos, haciendo asi publicidad de la empresa que consiguié aferrarse a su memoria.

Cabe también recordar, que los clientes han encontrado una mejor explicacién del disefio de
interiorismo en la presentacion por realidad virtual. Algunos han llegado a decir que se sentian
dentro del disefio, permitiendo imaginarse a la perfeccién la idea del disefiador.
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La realidad virtual es, sin duda, el mejor método de presentacion de disefios de interiorismos.
No solo transfiere a la perfeccidén la idea del disefador a los clientes, también estimula
emocionalmente a quien lo usa. Por esto, la firma que utilice este método de presentacion
conseguird diferenciarse de su competencia y arraigarse a la mente de sus clientes. El
neuromarketing busca encontrar aquello que hace sentir bienestar, emocidn y excitacidén en los
compradores, para asi poder ofrecérselo. Un buen disefiador nunca creard un buen producto si
no es capaz de analizar qué se demanda. Este principio también es aplicable a la promocién del
proyecto. Ha de ser analizada la manera adecuada de hacer llegar el producto perfecto al cliente
conveniente.

A la hora de disefiar un producto hay que pensar en su promocion, pues el disefio perfecto no
vale nada mientras que no consiga satisfacer al cliente.
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Anexos

Anexo 1
Gmail - Informacién Residencial Odina Homes
M Gmall David S <davidsirventl6@gmail.com>
Informacién Residencial Odina Homes
Elisabet Santamaria Ferri <elisabet@grupocanto.com> 15 de julio de 2021, 8:57

Para: "Davidsirventl6@gmail.com" <Davidsirventl6 @gmail.com>

Canto

Desde 1940
CONSTRUCCION

g

Buenos dias David,

Hemos recibido tu consulta. La fecha aproximada de terminacion de la obra, seria de unos tres
aflos maximo, contando el periodo de comercializacion y ejecucion de la obra (22 meses). Si
quieres ampliar la informacion, estamos atendiendo en la oficina mediante cita previa.

Un saludo,

Elisabet Santamaria Ferri C/ La Salle 6 - 03803 Alcoy, Alicante

Administracion

elisabet@grupocanto.com Tel: 965 330 126 - Fax: 965 332 833

Siguenos en
—
_ . : .l Facebook®
Nuestro horario de atencidn es de lunes a viernes

de 9:00 a 13:30h. y por las tardes de 16:00 a las 20:00h.

Este mensaje se dirige exclusivamente a su destinatario y puede contener informacién privilegiada o confidencial. Si no es vd. el destinatario indicado, queda

"
notificado que la utilizacion, divulgacion y/o copia sin

autorizacion esta prohibida en virtud de la legislacion vigente. Si ha recibido este mensaje por error, le rogamos que nos lo comunique inmediatamente por esta
misma via y proceda a su destruccion.

https://mail.google.com/mail/u/0?ik=44elaffdd1&view=pt&search=all&permthid=thread-
f%3A1705332939768844851&simpl=msg-f%3A17053329...
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Anexo 2

En primer lugar, se debe de obtener una imagen de buena calidad
del material que se quiere simular. La imagen no debera ser
borrosa, ha de tener una resolucion decente (depende de la
distancia a la que se encuentre la cdmara respecto al objeto en
nuestro Render; una alta resolucién dara como resultado un
objeto realista para un espectador cercano a él, pero si éste se
sitla en un punto alejado, una resolucion de imagen media seria
suficiente).

A la imagen de partida se le llamara “Diffuse”.

Ahora se deberd acceder a un programa de edicion de imagen,
en el este trabajo se ha utilizado “Adobe Photoshop CS6”. Una
vez abierta la imagen “Diffuse” en el programa de edicién, se
debera crear otra a partir de ella. Para ello, clicar sobre la opcién:
“Imagen” situada en la parte superior izquierda del programa.
Seguidamente acceder a “Ajustes/Desaturar”.

Figura de anexo 1.- Diffuse

PS Archivo Edici6® Imagen ‘apa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Ventana Ayuda
i

s s 2 Redondeado

" Brillo/contraste...
Niveles... Ctrl+L
Curvas... Ctrl+M
Exposicion...

cent.psd al 16,7

Mayus+Ctrl+L

o+

Contraste automatico Alt+Mayus+ Ctrl+L

Color automatico Mayus+Ctrl+B
Intensidad...

Tono/saturacién... Ctrl+U
Eguilibrio de color... Ctrl+B
Blanco y negro... Alt+Mayus+Ctrl+B

Tamafio de imagen... Alt+Ctrl+]
Tamafio de lienzo... Alt+Ctrl+C
Rotacién de imagen

Recortar

Cortar...

Descubrir todas

Eiltro de fotografia...
Mezclador de canales...
Consulta de colores...

Duplicar... 2
Invertir Ctrl+|

Posterizar...
Umbral...
Variables Mapa de degradado...

Aplicar imagen...

TN - = O (8

Calcular...

\“

Ar conjunto de datos. Correccidn selectiva...

gventar, Sombras/iluminaciones...

Analisis

Desaturar Mays+Ctrl+U

Reemplazar color...

AR AT

Ecualizar

v

A

el

Figura de anexo 2.- Desaturar
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Luego presionar sobre “Filtro/Otro/Paso alto”.

PS Arhivo Edicin Imagen Capa Texto

o = Metropois =

cent.psd al 16,7% (Capa 0 copia, RGB/8) * x

[

JHAEX

0/‘
=
"/
b,
2
] °
P
T‘
3

Figura de anexo 3.- Paso alto

Filtro 30 Vista Ventana Ayuda

Convertir para filtros inteligentes

Galeria de filtros...
Licuar... Mayuis+Ctrl+X

Desenfocar
Distorsionar
Enfocar
Estilizar
Interpretar
Pixelizar
Ruido

Desplazamiento...
Maéximo...

David Sirvent Salcedo
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En la ventana que se abre, se ha de mover el agarrador hasta que el usuario considere que
encuentra un gran contraste en las formas que nos presenta el material.

Paso alto

Previsualizar

g % &

Radio: Pixeles

T

Figura de anexo 4.- Contraste

Nombrar laimagen obtenida como “Bump”. Esta es la imagen
gue dotara al material de relieve.

La dltima imagen que se ha de crear, parte también de
“Diffuse”. Para comenzar, se vuelve a desaturar la imagen.
Luego desde el icono de “Crear nueva capa de relleno o
ajuste”.

se selecciona “exposicion” (para que las opciones que esta
herramienta, “Crear nueva capa de relleno o ajuste”, se
apliquen sobre la imagen; primero se ha de tener
seleccionada la imagen).

Cancelar

Color uniforme...
Degradado...

Motivo...

Erillo/contraste...
Miveles...

Curvas...

Exposician..
Intensidad...
Tono/saturacion...
Equilibric de color...
Blanco y negro..,

Filtro de fotografia...
Mezclador de canales...

Consulta de colores...

Invertir

Posterizar...

Umbral...

Mapa de degradado...

Correccion selectiva...

Figura de anexo 5.- Exposicion
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Ajustar la opcidn “Correccién de gama” hasta considerar que se ha obtenido la mayor diferencia
entre blancos y negros posible por el momento. Este paso ayudar4 si el usuario considera que la
imagen original no presenta una clara distincidon entre claros y oscuros. Posteriormente se
eliminara, por lo que no es obligatorio.

Propiedades

PZ B3 Exposicion

Ajuste preestablecido:

Exposicion:

Desplazamiento:

Correccion de gamma:

Figura de anexo 6.- Correccion de gama

68



UNIVERSITAT
.7} POLITECNICA
2’ DE VALENCIA

INe David Sirvent Salcedo
CAMPUS D’ALCOI

Ahora, desde la opcidn “curvas” (situada dentro de las herramientas de “Crear nueva capa de
relleno o ajuste”) modificar la imagen hasta conseguir el maximo contraste posible. (Eliminar la

correccidon de gama, en el caso de haber necesitado hacerla anteriormente). Guardar la imagen
obtenida como “Gossiness”.

Propiedades

Ajuste presstablecido: [Amedda %
V3
2

Figura de anexo 7.- Obtencion de Glossiness
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E Render Setup: V-Ray Next, upd... —

Target:  [Prodiction Renderng Modall Y Con esto, ya estan todas las imagines necesarias
Brests : ko para hacer una textura basica. Ahora, desde el
Renderer: SRS programa 3DS Max 2020 hemos de perfeccionar el
Viewto  Quicksiver Hardware Renderer material. En primer lugar, cabe destacar que el
Render:  [ESERGGEr software de “Render” utilizado para el trabajo es “V-
Scanline Renderer Y .
Common V- \ujE File Renderar lements Ray” por lo cual antes de todo hay que seleccionarlo
v Commi:VERY et tnaate 2 desde la herrmienta “Render setup”.
V-Ray GrU vexy, upaare 2
Time Outpi AU
® Single Every Nm rrame: Seguidamente se abre el editor de materiales y se
Active Time Segment: 0:0To 300:0 selecciona que se va a trabajar con “VRayMt!”.

Range: 90:0 =
File Number Base:

Frames

Area to Render

Scripting Content Amold Help

Wi EBBEI &§

Auto Region Selected

Output Size
HDTV (video) v Aperture Width(mm): 20,120

Modes Material av Options  Utilities
Width: 1920 1920x1080 480x270
Height: 1080 1280x720 320x180

Image Aspect:1,77778 Pixel Aspect: 1,00000

Options

¥ Atmospherics Render Hidden Geometry

v Effects Area Lights/Shadows as Points
v Displacement Force 2-Sided

Video Color Check Super Black

/' 16 - Default

Figura de anexo 8.- Seleccion de VRay
v Shader Basic Parameters

Blinn . i 2-Sided

Face Map Faceted

v Blinn Basic Parameters
Self-Tlumination

ambent: (D Color

Opad!

Figura de anexo 9.- Material VRay
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Luego, aplicar las tres texturas creadas anteriormente en sus lugares correspondientes. Si se
desea, se puede hacer doble clic sobre la esfera que representa el material. De esta manera se
hace mds grande y permite visualizarlo mejor. También se puede cambiar el fondo clicando
sobre “Backgroud”, asi muestra mejor cémo le afectan los reflejos.

E salond.max - Autodesk 3ds Max 2020 - Student Version
File Edit Tools Group Views Create Modifiers Animation Graph Editors Rendering Civil View Customize

Bl Material Editor - 16 - Default

/' 16 -Default

* Basic parameters
Diffuse Ha

Roughness 0,0

Reflect Max depth 5
Glossiness T eflect on back side
¥ Fresnel reflections Dim distance
L
Metalness 0,0
Affect channels  col nly

Refract Max depth 5
Glossiness 10 4 ¥ Affect shadows
IOR 1,6 :

Abbe number Affectchannels  ¢gf nly v

Fog color BN Fogbis 0,0

Fogmultipler 1,0

Translucency ~ MNone v

selfillumination o Mult 1,0

Compensate camera exposure

» BRDF
» Options

No Map
w P
No Map

Figura de anexo 10.- Edicién de material
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Modificar la textura a gusto personal, con modificar los valores que se muestran en la siguiente
figura (figura de anexo 11) es suficiente como para obtener materiales realistas. Una vez que se
haya conseguido el material deseado, aplicar sobre el modelo.

Roughness:Valores cercanos
P a 1 haran mas transparente la
@l imagen "Diffuse”.
* Basic parameters
Diffuse I M
Roughness 00 3

Glossiness: Valores cercanos e Max depth 5
a0 harén que el material no | 10 4 ¥ Refect on badk sde
reerJe luz. ¥ Fresnel reflections Dim distance
L
Metalness 0,0
¥ Affect channels ) ny
: Indice de refraccion.
Refract Max depth 5
Glossiness 10 % ¥ Affect shadows
IOR 1,54 *
Abbe number Affect channels ¢ ny «

Fog color ] Fog bias 0,0
Fog multiplier 1,0 s

Translucency ~ Neme v

Self-llumination GI Mult 1,0
Compensate camera exposure

Bum on valores cercanos

a 100, el material presenta

mas irregularidades.

* BRDF
* Options
* Maps
Bump 80,0 4 ¥ Map #2138795509 (cent bump.ipg)
0:0 /300:0 3 Diffuse 100,0 * ¥ 1Map #2138795508 (cent diffuse.ipg)
1 Diff. rough. 100,0 % v No Map
oo Selfdlum  100,0 * v, No Map
1 Camera Selected Reflect 100,0 + v No Map
Glossiness 35,0 % ¥ 1ap £2138795510 (cent glossiness.jp¢

Click and drag to select and move objects

Figura de anexo 11.- Obtencion de material.
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Anexo 3

Una vez seleccionada la mas conveniente, para utilizarla se ha de clicar sobre
“Rendering/Environment”, posteriormente introducir el archivo en el recuadro de “Environment
Map”. Dependiendo de la imagen que se haya introducido, se debera modificar el parametro
“Exposure Value”.

Rendering Civil View Customize Scripting Interactive Content Arnold Help

12 BEEEET &

. Create Selection Se v
Render Shift+Q

¥ Render in the Cloud
AR Open Autodesk A360 Gallery
¥ Render Setup...

s Rendered Frame Window... Environment Effects

State Sets...
Camera Sequencer...

Scene Converter...

Exposure Control...

¥ Common Parameters
Backaround:
Color: Environment Map: v Use Map
Map #2138795518 (liienstein_16k.hdr)

Global Lighting:
Tint: Level: Ambient:

e I —
| ¥ Render To Texture...
Render Surface Map...

4 v Environment...

¥ Exposure Control

Material Editor Physical Camer . posure Control v

B Material/Map Browser... ¥ Active
> B Material Explorer... + Process Background

and Environment Maps
Video Post...
Render Preview
Panorama Exporter...

Batch Render... * Physical Camera Exposure Control

) Physical Camera Exposure
Print Size Assistant... ¥ Use Physical Camera Controls if Available

EV Compensation for Physical

Gamma/LUT Setup... Careans

0,0EV

Render Message Window...
Global Exposure

Compare Media in RAM Player... Srreomis e
White Balance

® Illuminant Sunlight (5200K)

Temnerahire

Figura de anexo 12.- HDRI

73



\ UNIVERSITAT
Y} POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS D'ALCOI

David Sirvent Salcedo

Anexo 4

Estos montajes se pueden realizar con la misma camara, aunque es recomendable eliminar el
desenfoque si ha utilizado. Colocar la camara en el punto deseado y desplazarse a la pestafia
“Utilities”, después seleccionar “More...” y cuando se abra la ventana emergente presionar
“Panorama Exporter/Ok”.

FPS: 9,100
. spective Match
Collapse

Color Clipboard

[Assign Vertex Colors
Batch ProOptimizer
Bitmap/Photometric Paths

Measure
Motion Capture
Reset XForm
MAXScript

Flight Studio ()
~ Panorama Exporter

Instance Duplicate Maps
Level of Detail Render...
Lighting Data Export
Link Inheritance (Selected) ol Viewer...
ma— -
.4 File Finder
|Panorama Exporter
slvnon Counter
Reoe ~aits
Resource Collector
Scene Effect Loader

4 <l B 1w + AutoKey Selected v

=1, 9
) Add Time Tag o oo P e Y setkey 1%, | KeyFites.. > R,

Figura de anexo 13.- Render 360°
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Esto hara que se active una nueva herramienta en el lado derecho de la pantalla. En esta nueva
opcion, presionar “Render...”, en la nueva pestana abierta se debe seleccionar una ratio de
aspecto 2:1 (Width ha de ser el doble de Height). Finalmente, asegurarnos de que la cdmara
deseada es la camara seleccionada (pestafia “Viewport”) y presionar en “Render” (La imagen
tardard mucho tiempo en ser generada, depende del equipo disponible).

H Render Setup Dialog

* Interactive Panorama Exporter Common Parameter
Output Size

Width: &000

Height: 3000
2095x 1024 J072x 1536
Aperture Width{mm): 38,0
Options
¥ Atmospherics Render Hidden Geometry
¥ Effects Area/Linear Lights as Point Lights
# Displacement Force 2-Sided
Video Color Chedck Super Blad:
Advanced Lighting
¥ se Advanced Lighting
Compute Advanced Lighting when Required
Render Qutput
Files...

* Rendered Frame Window

Authorization

About V-Ray

Frame buffer

Global switches

IPR options
Viewport:

PhysCamera004

Figura de anexo 14.- SetUp Render 3602
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Anexo 5
En primer lugar, se accede a la opcidn “Time Configuration”, que se sitla en la esquina inferior
izquierda de la pantalla.

Grid = 10,0mm I« «ll B 1> AutoKey Selected o)
~0s

&) Add Time Tag < 0:0 ¢ ¥ SetKey Key Filters. ..

Figura de anexo 15.- Time configuration

Desde ella, primero se elige el formato de video “NTSC” (National Television Standards Comitee)
y luego se ajusta el tiempo que queremos que dure la animacion.

Time Configuration

Frame Rate Time Display

® NTSC Film S

SMPTE
PAL Customr

® FRAME:TICKS
Adjust FPS:
Keys MM:SS:TICKS
Playback
¥ Real Time ¥ Active Viewport Only
Speed: 1/4x 1/2x  ® 1x
Direction:
Animation
Start Time: 0:0 Length: 300:0

End Time: 300:0 Frame Count: 300:1

Re-scale Time Current Time:  0:0

Key Steps
¥ Use TrackBar

Cancel

Figura de anexo 16.- Ventana Time configuration
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Un segundo de video tiene la cantidad de 30 fotogramas, por lo que se debe hacer una regla de
tres donde los segundos que se quiere que dure la animacion sera el valor “X”. “Y” seran los
fotogramas a introducir.

1 Segundo = 30 FPS
X Segundos = Y FPS

X Segundos x 30 FPS / 1 Segundo =Y FPS

Figura de anexo 17.- Regla de fotogramas.

La “Linea de tiempo” se actualizard y mostrara la cantidad de fotogramas totales que se le ha
indicado (es recomendable no hacer montajes de larga duracion, pues el programa trabaja
creando uno a uno los fotogramas. “Renders” de mas de 300 fotogramas podrian llegar a durar
dias incluso en ordenadores de gama alta).
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Si se desea que la cdmara se mueva durante el transcurso del video, primeramente, se le ha de
crear un transcurso a seguir. Con la orden “Line” se realiza una linea que transcurra por los
lugares por donde se desea que pase la cdmara. Para adjudicar ese camino a la cdmara,
seleccionar la cdmaray después la pestana “Motion”. En “Parameters” elegir “Position: Position
XYZ” y haer clic en “Assign Controller”. En la ventana emergente, seleccionar “Path Constraint”

y pulsar “OK”.

Assign Position Controller

Attachment
AudioPosition

Bezier Position
Linear Position
Motion Clip SlavePos

Meina M= —idia

« | Path Constraint

Position Expression
Position List

Position Motion Capture
Position Reaction
Position Script
>Position XYZ

Ray To Surface Position
SlavePos

Spring

Surface

TCB Position

Default: Position XYZ

Make Default

Figura de anexo 18.- Movimiento de cdmaras.

PhysCamera004

Selection Level:

Parameters Motion Paths

* Assign Controller

/
v

\ranstorm : Look At -
& Position : Position XYZ [}
Twd

Nall AnAla « P~

--Scale : Bezier Scale

78



® UNIVERSITAT
[[F) POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS D'ALCOI

David Sirvent Salcedo

Ahora, desde “Path Parameters”, elegir “Add Path” y seleccionar la linea que marca el trayecto
a seguir de la cdmara.

* Path Parameters

Add Path

Target Weight

Figura de anexo 19.- Introducir recorrido.

Una vez realizado esto, la cdmara se movera por la trayectoria indicada y tardara en llegar de un
extremo a otro de la linea el tiempo total del video. Si se mueve la barra de tiempo, se puede
navegar por los diferentes fotogramas.

Figura de anexo 20.- Barra de tiempo.

Si se desea que un objeto se mueva durante la animacidn; primero se ha de colorar la cdmara
en el fotograma exacto en el que se quiera que comience el movimiento. Después, clicar sobre
el icono de “Auto Key” y a continuacion en de la llave, “Set Keys”.

Grid = 100,0mm 44 <] )‘ 1> »l Auto Key Selected

«Os

9! Add Time Tag ¥ 0:0 > Setkey

Key Filters...

Figura de anexo 21.- Image Keys.

Seguidamente, colocar la cdmara en el fotograma donde ha de terminar el movimiento y mover
los objetos siguiendo exactamente la trayectoria que queramos que realicen. A continuacion,
volver a clicar el icono de la llave. Para terminar de editar el movimiento de la animacién, volver
a clicar sobre “Auto Key”. Ahora los objetos realizaran esos movimientos durante el tiempo que
le hemos indicado.
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Para acabar, acudir a la herramienta de “Render Setup”. Alli se ha de indicar la opcion “Range”
y posteriormente se introducen el rango de fotogramas que el programa ha de obtener.

E! Render Setup: V-Ray Next, upd...

Target:
Preset:

Renderer:  V-Ray Next, update 2
Quad 4 - Orthographic
Common  V-Ray GI Settings

* Common Parameters
Time Cutput
Single Every Mth Frame: 1
Active Time Segment: 0:0 To 300:0
® Range: S0:0 + To
File Mumber B

Frames

Figura de anexo 22.- Render SetUp para video.

Importante clicar la opcién de “Save File” y elegir el formato de video deseado (normalmente,
en formato AVI), de no ser asi el programa eliminara cada imagen que obtenga.

Render

Renderer:  V-Ray Next, update 2 v ¥ Save File
Quad 4 - Orthographic
| Common V-Ray GI Settings Render Elements
Render to Fields

Advanced Lighting

mpute ced Lighting when Required

Bitmap Performance and Memo tions

Put Image File List{s) in Output Path(s)
® Autodesk ME Imag quence
v 3ds Max Image File List (.ifl)

Lendered Frame

Skip Existing Images

Figura de anexo 23.- Save Render.

Solo queda pulsar “Render” y esperar (las animaciones de video tienen los tiempos de espera

de “Render” mas largo con diferencia).
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Anexo 6
Los aparatos de GSR y EEG, recolectaron datos de los usuarios que fueron convertidos a
documentos en hoja de calculo para su correcta interpretacion.

Datos de GSR.

Como cada usuario tiene una sudoracion diferente, los datos se expresan en valores promedio.
1 serd el valor maximo y 0 el valor minimo.

Dado el elevado nimero de datos obtenidos, se mostrard un resumen con los valores promedio
y una grafica (X = segundos, Y = valor promedio de uS obtenidos).

Usuario 1 (Varén 27 aiios): Los primeros 50 segundos corresponden a la visualizacion de
imagenes. Después, los 36 segundos siguientes corresponden al video. Finalmente, el usuario
entrd en la experiencia RV. Como se puede observar, el usuario disfruté mas la experiencia en
VR que las demas.

Tabla de anexo 1.- Usuario 1

GSR: Valor promedio (nSiemens)

Figura de anexo 24.- Grdfica Usuario 1
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Usuario 2 (Mujer 25 afos): Se puede apreciar como el sujeto comenzo la experiencia con gran
entusiasmo, pero las imagenes y el video acabaron aborreciéndole. No fue hasta la experiencia
VR que volvié a emocionarse.

0,4636
0,1313
0,5074
0,4162

Tabla de anexo 2.- Usuario 2

GSR: Valor promedio (uSiemens)

Figura de anexo 25.- Grdfica Usuario 2

Usuario 3 (Mujer 34 ainos): Es evidente que el sujeto no disfrutd de la prueba hasta que llegd a
la experiencia VR

0,1821
0,1089
0,6340
0,3121

Tabla de anexo 3.- Usuario 3

GSR: Valor promedio (uSiemens)

Figura de anexo 26.- Grdfica Usuario 3
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Usuario 4 (Varon 36 aiios): En este caso se aprecia que las imagenes y el video agotaron al
individuo. Sin embargo, la experiencia VR le emociond en gran medida.

0,2172
0,0813
0,4580
0,2580

Tabla de anexo 4.- Usuario 4

GSR: Valor promedio (uSiemens)

Figura de anexo 27.- Grdfica Usuario 4

Usuario 5 (Mujer 45 aios): El usuario presentaba poca sudoracion. Sin embargo, el resultado es
satisfactorio. Es evidente que el formato de video resulta muy poco atractivo.

0,4711
0,0413
0,3420
0,2849

Tabla de anexo 5.- Usuario 5

GSR: Valor promedio (pSiemens)

Figura de anexo 28.- Grdfica Usuario 5
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Usuario 6 (Mujer 25 aios): Prueba no valida, demasiada poca sudoracion. No fue posible
captar datos.

0,1657
0,0678
00000
0,1326

Tabla de anexo 6.- Usuario 6

GSR: Valor promedio (pSiemens)

Figura de anexo 29.- Grdfica Usuario 6

Usuario 7 (Vardn 26 aios): Se aprecia que a medida que pasaban las imagenes y el video, el
usuario dejaba de prestar atencidn. Fue la VR la que consiguié volver a emocionarle.

0,4526
0,1139
0,7385

0,4728

Figura de anexo 30.- Grdfica Usuario 7
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Usuario 8 (Mujer 26 aios): Parece que este usuario disfruto bastante de toda la prueba,
aunque el video vuelve a ser el formato menos emocionante.

0,5253
0,2537
0,6768
0,4478

Tabla de anexo 8.- Usuario 8

GSR: Valor promedio (pSiemens)

Figura de anexo 31.- Grdfica Usuario 8

Usuario 9 (Vardn 45 ainos): Es evidente que este usuario disfruté en gran medida de la
experiencia VR, pero que aborrecié los demas formatos.

0,2642
0,0550
0,7107
0,3595

Tabla de anexo 9.- Usuario 9

GSR: Valor promedio (uSiemens)

Figura de anexo 32.- Grdfica usuario 9
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Usuario 10 (Mujer 27 afios): El individuo disfruté de las fotografias y de la experiencia VR, pero
no de la animacidn de video.

0,5397
0,1699
0,5560
0,4379

Tabla de anexo 10.- Usuario 10

GSR: Valor promedio (uSiemens)

Figura de anexo 33.- Grdfica Usuario 10

Usuario 11 (Varén 25 aiios): Como se puede observar, el usuario disfruté de la VR mucho mas
que del resto.

0,3561
0,0942
0,6914
0,4249

Tabla de anexo 11.- Usuario 11

GSR: Valor promedio (nSiemens)

Figura de anexo 34.- Grdfica Usuario 11
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Datos EEG.
Con los datos del test EEG, es facil conocer las emociones que sentian los sujetos.

Usuario 1: El Sujeto se mostré muy emocionado e interesado en el global de la prueba.

- 70,40% 49,27% 34,06% 65,12%  40,06% 85,85% 15,21%
- 68,59% 30,04% 45,38% 35,80%  45,09% 79,72% 47,04%
- 77,48% 45,95% 33,35% 41,25%  58,56% 80,34% 24,14%
- 72,02% 41,42% 36,51% 44,22%  51,97% 81,02% 27,30%

Tabla de anexo 12.- Usuario 1

Usuario 2: Se mostrd bastante emocion e interés durante el test.

- 62,96% 14,50% 17,62% 52,52% 36,03% 57,21% 31,69%
- 60,61% 18,74% 14,64% 55,32% 28,46% 61,69% 36,94%
- 70,78% 30,42% 26,18% 65,10%  40,16% 64,98% 35,53%
- 63,63% 21,59% 19,80% 54,36% 34,56% 59,47% 32,14%

Tabla de anexo 13.- Usuario 2

Usuario 3: El usuario experimenté sentimientos tranquilos durante la prueba.

- 67,99% 51,43% 45,34% 35,04%  29,56%  50,30% 32,48%
- 62,11% 41,75% 40,75% 26,26%  31,10%  47,04% 27,98%
- 57,10% 50,11% 45,91% 60,09%  33,47% 57,49% 54,69%
- 59,13% 48,25% 43,44% 44,41%  33,12%  53,24% 41,32%

Tabla de anexo 14.- Usuario 3
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Usuario 4: El usuario destaca frente a los demas por el estrés que sufrié durante el test.

- 74,42% 4,53%
- 86,04% 10,21%
- 69,13% 37,36%
- 73,98% 20,98%

Tabla de anexo 15.- Usuario 4

Usuario 5: Se mostrd poco relajado, pero con gran emocién.

27,34% 53,57% 44,40%
25,69% 58,57% 44,89%
53,42% 68,06% 45,16%
38,44% 61,65% 44,52%

67,35% 26,63%
61,81% 41,98%
67,88% 64,52%

65,20% 41,34%

Tabla de anexo 16.- Usuario 5

24,75% 52,70% 52,56%
24,05% 51,79% 36,73%
37,12% 61,52% 26,33%
29,48% 55,76% 41,94%

Usuario 6: Sus datos GSR fueron fallidos, por lo que no se tiene en cuenta.

- 71,33% 17,16%
- 56,04% 14,40%
- 74,91% 18,07%
- 67,34% 16,54%

Tabla de anexo 17.- Usuario 6

24,11% 55,33% 52,85%
28,99% 47,39% 25,76%
44,04% 52,45% 25,39%
31,05% 54,46% 38,88%
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Usuario 7: Destaca el interés mostrado por realizar la prueba.

- 51,63% 74,62% 66,55% 39,88%  53,70% 62,15% 37,73%
- 45,33% 48,80% 53,40% 25,56%  34,47% 55,26% 37,46%
- 81,76% 47,97% 51,88% 17,05%  30,41% 64,77% 29,16%
- 59,67% 58,77% 58,42%  30,08%  40,05%  62,98% 35,72%

Tabla de anexo 18.- Usuario 7

Usuario 8: Muestra que experimentd una experiencia agradable.

57,05% 30,32% 37,39% 15,53% 18,59% 56,36% 36,55%

67,23% 57,70% 44,05% 22,65% 13,99% 55,78% 52,37%
67,09% 36,45% 36,95% 16,93% 38,70% 77,80% 24,46%
62,49% 37,68% 38,38% 17,18% 23,72% 65,79% 35,15%

Tabla de anexo 19.- Usuario 8

Usuario 9: Destaca el cambio que sufrid el usuario al experimentar la VR.

61,12% 15,69% 22,24% 36,38% 24,33% 54,50% 30,59%

58,78% 14,84% 18,55% 37,82% 22,04% 51,43% 38,54%
85,52% 53,91% 53,11% 43,22% 60,01% 62,46% 38,14%
67,88% 34,65% 32,32% 31,99% 34,71% 53,92% 36,55%

Tabla de anexo 20.- Usuario 9
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Usuario 10: El usuario disfruté de toda la sesion en general.

- 71,20% 24,50% 21,72% 34,99%  24,09% 47,84% 34,08%
- 67,69% 31,70% 33,13% 39,00%  24,33% 52,30% 43,62%
- 80,10% 40,70% 36,44%  49,24%  38,20% 57,08% 45,57%
- 73,93% 32,39% 30,21%  40,70%  29,32% 52,56% 40,45%

Tabla de anexo 21.- Usuario 10

Usuario 11: Destaca el elevado interés que le causé la realidad virtual y la emocién que sintié
en el global de la experiencia.

- 70,96% 14,44% 15,40% 43,43%  20,53%  41,47% 32,10%
- 63,56% 13,92% 15,88% 40,85%  17,69%  42,67% 34,10%
- 69,97% 42,11% 36,78% 58,92%  38,48%  73,09% 36,16%
- 68,71% 27,50% 25,18% 45,15%  27,57% 58,29% 33,44%

Tabla de anexo 22.- Usuario 11
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