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e Enfrenamientos mejoran el rendimiento de operarios, aumentan la
productividad y reducen los errores en el trabajo [1].
e Las industrias invierten en nuevas tecnologias para enfrentarse a los TABLAL Resultado de indicadores de desemperio -
: 2o~ Variable Actualidad Meta
camblos I’C]pIdOS en el mercado [2] ) Nivel 1: Usabilidad. No hay datos disponibles | 75 puntos sobre 100.

Se realizardn pruebas antes| 3 puntos sobre 5

Nivel 2: Conocimiento. :
del entrenamiento.

Efectividad del
entrenamiento. | Nivel 2: Actitudes. No hay datos disponibles.

/5 puntos sobre 100.

. : . : ., - T : El fiempo de ciclo es de | Reducir el tiempo de ciclo
e Adoptar un entrenamiento virtual permite ofrecer la informacion, soporte y Nivel 4: Tiempo de ciclo. | 1 37g’ i ios. actual 110.58 minutos.

seguridad necesaria al operario para mejorar su desempeno en el frabaqgjo.

TABLA Il. Resumen diagrama de flujo del montaje de un motor.

Actividad Cantidad Tiempo Minutos
® Fabricacién de vehiculos automotores Q 29 97°53"
Comercio 6 13°05”°
23% ® Bienes complementarios 35 110°58""

Fig. 1. Ingresos sector automotriz.
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TABLA 1ll. Pruebas de hipétesis de los cuestionarios.

Media (SD) | Media (SD)

Galidad
H oz antes de la |después de la
- = Indicador Prueba de Hipdtesis* | = = o I encion Valor P
niucacion ENTRENAMIENTO VIRTUAL S n=50 | n=30
Puntaje de Usabilidad sobre la

cu<
herramienta de entrenamiento (escala Ho: p<75 N.A. 77,44 (9,47) 0,025%*
. . Ha: p>75
de Likert antes del entfrenamiento)

]
Puntaje del cuestionario de Ha: 1o =
. . . . . a
};I.‘ conocimiento (puntaje obtenido antes Ha: 1o # 1,61 (0,71) 4,70 (0,77) 0,00%*

= vs después del entrenamiento).

18% ‘

> Puntaje del cuestionario de Ha: u =3
“iden Ex Iicati““ conocimiento (puntaje obtenido Ha'. 5> 3 N.A. 4,70 (0,77) 0,00%*
. - . después del entrenamiento). )
Fig. 2. Requerimientos de los clientes. I] Puntaje del cuestionario de actitud Ho: n <75
Iniciar 7 ORMAQ (escala de Likert después del Ha: up>75 N.A. 77,65 0,00%*
o 4 . - a2 > = _ ) enfrenamiento).
FAcil de usar Diseno Facil Entrenamiento dn 2 Hor 5o obovo o Termpo a6
ciclo mayor a 110,58 minutos
o EC on é m i CcO 1 = . Nl Tiempo de ciclo (minutos). Ha: Se obtuvo un tiempo de 110,58 80,26 0,00%*
nlsenn SIn cahles ciclo menor a 110,58 minutos
I S e g U ro Nota: *Regla de decision = Rechazo Ho si p - valor < a (Nivel de confianza del 95%); **Significativo al 0,05; NA = No Aplica
C O m Odid O d Fig. 3. Requerimientos funcionales. Fig. 4. Menu principal aplicacion virtual.

FAcil mantenimiento

TABLA IV. Estandarizacion del entrenamiento.

Diseno de Entrenamientos Virtuales para el Montgje

de un Motor en la Industria Automotriz.

S— _ MANTRADE El montaje del motor requiere una serie de pasos especificos, por lo tanto, es importante
jetivo: Disenar un entrenamiento de la operacion de montaje del motor transversal de un

automovil, con el fin de disminuir el tiempo de ciclo y mejorar el rendimiento del operario sin h(jcel’ USO de un méTOdO p(]l’(] e| morTI'C]je que sed félC” de usar p(]rCI e| OperC]riO,

afectar la carga cognitiva, desarrollando un ambiente de realidad aumentada usando las
gafas Google Cardboard y los Software Unity 3D y Vuforia.

Indicadores: *Usabilidad, Conocimientos, Actitudes, Tiempo de ciclo. Realizar un entrena mie.n’ro con reolido.d oumerj’rodo para el. montaje dg un motor de un carro
hace que el entrenamiento sea efectivo, disminuyendo el tiempo de ciclo en un 27,50%.

ACTIVIDAD DESCRIPCION
ldentificar los pasos necesarios para |Se debe definir los pasos y las herramientas necesarias
completara farea. paraeqledl & Moniaje co Molordl Caro. La tecnologia 4.0 asociada al proyecto es la realidad virtual, pero se deja un espacio para lo
Ordenar los pasos de manera erificar que el orden de los pasos se desqrrollen dg . - B . . . L,
oo manera correcta y ordenada y las herramientas utilzadas | INCOrPOracion de otras fecnologias, siendo este proyecto una primera aplicacion que abre
P ' sean las adecuadas para cada paso. eSTCIS pOSibi”deeS.
Desarrollar el codigo del Crear el codigo en los software mencionados, basdndose
entrenamiento en los software. en los pasos identificados y las herramientas necesarias.

Una vez creado el codigo, ponerlo en formato aplicacion
virtual para uso en dispositivos moviles.

Probar diseno y funcionamiento del |Instalar la aplicacion virfual en algun dispositivo movil, y
enfrenamiento y aplicacion virtual. |verificar el funcionamiento de esta y todos sus elementos.
Definir preguntas necesarias para evaluar cada uno de os

Crear una aplicacion virtual.

Crear formularios.

‘E“nﬁg:zf;iirﬁjlf(;;;d;ﬁ de omuaios Programar y disenar el entrenamiento para mas de un operario, de esta manera, y asi poder
Aplicar formularios antes. diligenciar estos antes del enfrenamiento. acoplarlo a los frabajos que se requieran y obtener mayores beneficios.
Verificar la disponibilidad del espacio, dispositivo movil con
Organizar lugar de trabagjo. aplicacion virtual instalada, herramientas y partes , . .
requeridas para desarroliar el enfrenamiento. usar un Software y Hardware mas avanzado y personal capacitado que pueda realizar la

Indicar al usuario como funciona la aplicacion virtual y las
gafas de AR para que ejecute el entrenamiento.

Entregar formularios a los usuarios e indicarles como
diligenciar estos después del entrenamiento.

Evaluar los resultados para establecer la funcionalidad y

Realizar entrenamiento.

programacion, para lograr una interfaz en el aplicativo mdas amigable con el usuario.

Aplicar formularios después.

Incorporar mecanismos que permitan evaluar en tiempo real la efectividad del enfrenamiento y

Evaluar resultados de los formularios.

eficacia del entrenamiento. la interaccidn del operario con la plataforma virtual.




