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RESUMEN

n este proyecto se desarrolla una

experiencia de realidad mixta en los

visores Meta Quest, utilizando
Unity, para la capacitacién de ingenieros
biomédicos en el mantenimiento
preventivo de equipos médicos. La
plataforma integra unainterfaz con acceso
a manuales técnicos, diagramas y guias
multimedia en un entorno virtual. Esta
solucién proporciona una capacitacion
practica e inmersiva con guias visuales,
superando la dependencia de manuales
tradicionales y la formacidén no interactiva.

Palabras claves: Mantenimiento
biomédico, meta quest, realidad mixta,
unity.

Imagina que estds frente a un equipo
médico que cuesta miles de dodlares.
Tienes que arreglarlo, pero nunca has
tocado ese modelo en tu vida y menos
haberlo reparado. ¢Tu Unica ayuda? jUn
manual de papel de 500 paginas con letra

diminutal....iy tUu? jen panico totall,
éverdad?. Esta es una pesadilla a la que se
enfrentan muchos estudiantes o recien
egresados de Ingenieria Biomédica.

El estudiante de noveno cuatrimestre de
Ingenieria Biomédica, Manuel Eduardo
Pabén Rodrigo, de la Universidad
Politécnica de Chiapas, en apoyo de un
equipo de profesores-investigadores,
decidieron que el futuro del aprendizaje
no esta en el papel, sino en el metaverso.

Les presentamos a M.A.R.T.H.A. (y no, no
es la tia de nadie) ...son las siglas de este
proyecto en inglés llamado Medical
Augmented Reality Training for Hardware
Assistance, el cual sumerge a una persona,
en este caso se trataria de un estudiante o
ingeniero biomédico, en una experiencia
de realidad mixta de ambientes virtuales,
los cuales se programaron con software
abierto Unity . El usuario se coloca unas
gafas Meta Quest de realidad virtual para
facilitar su interaccién en un ambiente
virtual que contiene el modelo, nuevo o
desconocido, de un equipo médico para
recibir una capacitacién  inmersiva
especifica, rapida y casi real, en el
mantenimiento preventivo (Taghian et al.,
2023). EI ambiente virtual permite la
visualizacién de manuales técnicos vy
diagramas de mantenimiento, o guias
multimedia que son de uso exclusivo de
ingenieros biomédicos (Corciovd et al,
2023).
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El fin de "echar a perder para aprender”

En el mundo de la ingenieria biomédica, el
mantenimiento preventivo es sagrado. Un
error en la calibracion de un equipo puede
significar un riesgo para un paciente. El
problema es que aprender a "meterle
mano" a estos aparatos es dificil si no
tienes el equipo enfrente, vy las
universidades no siempre pueden
arriesgarse  a que un estudiante
descomponga un  dispositivo  vital
aprendiendo tomando en cuenta que
estos equipos son caros (mas de $20,000
MXN).

éCémo funciona? Dos modos, una mision.

M.A.R.T.H.A. no es un simple videojuego;
es una herramienta de capacitaciéon con
dos personalidades:

. Modo Laboratorio Virtual (VR): Te
pones el visor y apareces en un laboratorio
digital. Aqui puedes interactuar con
modelos 3D de los equipos, ver videos
educativos y consultar manuales flotantes.
Es el lugar perfecto para equivocarse sin
gue salga humo de la maquina real.

. Modo Realidad Aumentada (AR):
Aqui es donde la cosa se pone futurista.
Usando las cdmaras del visor (tecnologia
Passthrough), ves el mundo real, pero la
aplicacién "pega" hologramas digitales
sobre tu entorno. Imagina tener el manual
de instrucciones flotando en el aire justo al
lado del aparato que estas arreglando,
mientras usas tus propias manos para
mover las guias.

Aprobado por los estudiantes

¢Qué tan buena es la experiencia? La
mejor manera de medir esto es con ayuda
de una escala estandar de usabilidad
(SUS), la cual mide la facilidad de uso de un
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producto, sistema o servicio por parte de
usuarios especificos (Buele et al., 2023). La
escala SUS nos dice que un puntaje:
menor a 50 es indicador de problema
graves de uso, entre 50 y 67 tiene
deficiencia o es regular. El minimo es 68, el
cual indica que estas por encima de la
media. De 70 a 80, la usabilidad es buena,
y si estas entre 80y 90, es uso es excelente
y por encima de los 90 la usabilidad es de
clase  mundial..ey qué pasé con
M.A.R.T.H.A.? Este sistema se puso a
prueba con un grupo de estudiantes de
biomédica vy el veredicto fue contundente:
obtuvo una calificacién de {88.1 sobre
100!.

Aunqgue al principio puede ser raro
acostumbrarse a tener un visor puesto, los
estudiantes coincidieron en que la interfaz
es intuitiva y que definitivamente les
gustaria usarla como herramienta de
estudio frecuente.

éPor qué esto nos importa a todos?

Este proyecto nos demuestra que la
tecnologia no es solo para
entretenimiento. Mientras que otras
plataformas similares cobran
suscripciones carisimas, la propuesta
busca ser gratuita y accesible, rompiendo
las barreras econdmicas para que mas
estudiantes puedan formarse mejor.
M.ARRT.HA. es un vistazo a cémo
estudiaremos en el futuro: menos teoria
abstracta y mas practica inmersiva. Ya sea
gue estudies medicina, ingenieria ©
disefio, la realidad mixta esta llegando
para cambiar la forma en que aprendemos
a interactuar con el mundo, por lo que con
esta informacién, ahora te debes
preguntar: (Estas listo para ponerte el
visor?.
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