Especialidad

Diseino XR
(realidad extendida) T

Disefa experiencias de realidad virtual,
aumentada y mixta, en las que lo digital rodea L=

a la persona o se mezcla con el lugar real. No ,«’,(I)\‘\

es el diseno espacial de edificios.

Eninglés
XR design (extended reality)

Origen
Milgram y Kishino (1994); Slater y Wilbur (1997)

Qué problema aborda

Sin el marco de una pantalla, todo lo que rodea a la persona puede ser interfaz, y un
mal disefio cansa 0 marea.

Principios
Lacomodidad, primero Cercaylejos
Lo importante va dentro del campo de vision, y el Se puede tocar a un brazo de distancia o apuntar desde
movimiento es suave y previsible. lejos, con objetivos mas grandes que en una pantalla.
Unareferencia quieta Varias formas de usarlo
Algo fijo en la escena, o poder ver el lugar real, ayuda a Manos, mirada, voz, control o teclado, segun la persona
orientarse. y el aparato.

Apilicaciones en diseiho

V Usaloasi X Evita <® Parano caer

Reserva la XR para lo que es Aceleraciones, frenazos o Prueba sentado y de pie, con
caro o arriesgado ensayaren la giros que la persona no ha personas de distintas estaturas,
realidad, o para ver algo a provocado: marean. y ofrece siempre una forma de

tamano real antes de construirlo. ver el lugar real.


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

Conexiones

Seapoyaen
m Cibermareo B Continuo realidad-virtualidad B Ergonomia y factores humanos
B Presencia

Relacionadocon
B Diseio de interfaces (Ul) B Diseno espacial B Diseno haptico

m Disefo sonoro

Autores yobras

1994 Paul Milgram y Fumio Kishino Ordenaron las pantallas que mezclan lo real y lo virtual en un continuo
que va de un entorno del todo real a uno del todo virtual, con la realidad
mixta en medio (realidad aumentada y virtualidad aumentada).

1997 Mel Slater y Sylvia Wilbur Separaron la inmersion, lo que ofrece la tecnologia, de la presencia: la
sensacion de estar en ese lugar.

2020 ISO La norma ISO 9241-394 da requisitos para reducir el mareo que
causa lo que se ve, en contenidos y pantallas, incluidos los cascos de
realidad virtual.
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