Resumen

La Realidad Virtual (RV) se ha venido mostrando como un medio emergente y
transgresor desde hace décadas. Aunque actualmente continiia su calmado pero
imparable ascenso, sigue sin constituir una plataforma masiva, al contrario de
lo que ocurre con otros dispositivos como las consolas o los teléfonos méviles.

En cualquier caso, su enorme potencial para generar emociones en los usuarios
a través de una exposicion sensorial méas intensa y profunda, se ha explotado
especialmente en algunos sectores, como el de la educacion y la formacion o el
de la salud, entre otros.

Una vez que los avances tecnolégicos han permitido el desarrollo de dispositi-
vos de Realidad Virtual con una alta calidad visual y a un precio asequible,
nos encontramos frente a un escenario propicio para su difusion masiva. Ac-
tualmente, con mas de seis millones de cascos de Realidad Virtual (HMD de
sus siglas en inglés, Head Mounted Display) vendidos a lo largo del mundo, el
desafio principal reside en la creacion de contenidos. Al igual que ha sucedi-
do con otras tecnologias comunicativas, como el cine o la televisiéon, a partir
de este momento deberan ser la creatividad y el diseno las que potencien la
consolidaciéon de la RV.

La revision del estado del arte muestra que son factores como la presencia (la
sensacion de estar realmente ahi, dentro del entorno virtual) o la comodidad
(el no sufrir cibermareos, o cybersickness siguiendo la terminologia inglesa,
mientras se usa un dispositivo de RV) los que hacen que una experiencia de
RV basada en HMD sea mas o menos satisfactoria. Del mismo modo, extra-




polando a dmbitos especificos, como el educativo, también se muestran como
determinantes a la hora de originar aprendizajes mas profundos y persistentes.

Esta investigacion tiene como objetivos estudiar como diferentes decisiones re-
lativas al disefio de interaccién pueden influir en la experiencia que los usuarios
tengan dentro del entorno virtual, aumentando o disminuyendo su comodidad,
su sensacién de presencia, etc...

Para ello, poniendo el foco en una de las interacciones més relevantes, la nave-
gacién, se evaliia por primera vez las implicaciones de dos metaforas distintas
a través de las tres dimensiones de la presencia: la subjetiva, la conductual y
la fisiologica.

Adicionalmente, se detallan tanto un flujo de trabajo como dos herramientas
software destinadas a recoger, tratar y visualizar los datos de interacciéon de un
usuario dentro de un entorno de Realidad Virtual. La principal novedad recae
en la utilizacion de un Sistema de Informacion Geografico para el apartado
de visualizacion, el cual proporcionada una flexibilidad sin precedentes para
analizar comportamientos y conductas.

Por altimo, se presenta una breve guia de disefio de entornos gamificados de
aprendizaje en RV basados en la teoria de la cognicién corporizada, con el
objetivo de ayudar a disenadores y desarrolladores a la hora de construir las
experiencias de aprendizaje del futuro.
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