Concepto

Cibermareo

El malestar que sienten algunas personas al
usar realidad virtual o ver imagenes en
movimiento (mareo, hausea, fatiga visual,
desorientacion), sobre todo si ven un
movimiento que el cuerpo no siente.

Eninglés
Cybersickness

Origen
McCauley y Sharkey (1992); medido por Kennedy y otros (1993)

Qué problema aborda

Hace que muchas personas abandonen o eviten una experiencia de realidad virtual,

por buena que sea.

Un ejemplo

Un ejemplo ilustrativo: recorrer un museo virtual.

Avanzar deslizandose
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La imagen avanza mientras la persona sigue
quieta: los ojos dicen que se mueve y el
cuerpo, que no. Mareo.

Saltar de un punto a otro

La persona sefala adénde quiere ir y aparece
alli, sin ver el recorrido. Menos desajuste.

No se trata de quitar el movimiento, sino de no mostrar movimientos que el cuerpo no siente.



http://127.0.0.1:36997/sobre/#tipo-concepto

Porquépasa

B B3 | o

Los ojos ven que te mueves. El cuerpo siente que estas quieto. Y ese desajuste puede marear.

Aplicaciones en diseiho
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Deja que la persona decida Mover la camara, acelerar o Prueba con personas distintas y
coémo se mueve y ofrece formas girar la vista sin que la persona en sesiones largas: quien disefa
de avanzar que no muestren un lo decida. ya esta acostumbrado y puede
desplazamiento continuo. gue no se maree.

Lo quedicelainvestigacion

16 sintomas

El cuestionario de mareo en simuladores mide 16 sintomas en tres
grupos: nausea, molestias de la vista y desorientacion. Se construyé
con 1119 pares de cuestionarios hechos antes y después de usar 10
simuladores (Kennedy y otros, 1993).

® @ ® Evidenciasdlida. La causa exacta todavia se estudia. La norma ISO
9241-394 (2020) recoge requisitos para reducir el mareo que causan
las imagenes en movimiento.

Conexiones

Seusaen

B Disefio XR (realidad extendida)
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