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LINEAS DE INVESTIGACION Y DESARROLLD

RESUMEN

La Realidad Virtual es una tecnologia que intenta sumergir a los usuarios
en un munda virtual generado por computadora. Los avances tecnoldgicos
ayudan a generar sistemas cada vez méas inmersivos, pero adn no est4
claro qué factores afectan la inmersian del sistema. Esta linea de
investigacian tiene como objetiva relevar dichos factores y analizar su
impacto y relacin con distintas técnicas computacionales y estadisticas.
Se busca desarrollar métricas que predigan el nivel de inmersitn percibido
en cualquier sistema de Realidad Virtual dado. Hasta el momento,
realizamos diversos experimentos con usuarios para poder obtener

un conjunto de datos que se pueda analizar de manera estadistica y a
partir de los cuales se puedan generar métricas de inmersian mediante
modelos de regresian. Estas métricas y la importancia de cada factor
brindara una guia para poder seleccionar el sistema y técnicas de Realidad
Virtual que mejor se adapten a cada tipo de sistema y aplicacian.

Actualmente, en esta linea de investigacian, se han realizado estudios respecto al analisis y relevamiento de todos aquellos factores que influyen en la
sensacitn de inmersion en un sistema de RV. Dichas variables han sido categorizadas segin el tipo de inmersian que proveen en inmersidn visual,
inmersian auditiva e inmersidn tactil. Como hasta el momento no existe una forma de cuantificar |a inmersidn de un sistema de manera automatica,

se deben utilizar distintos test con usuarios, en los que éstos evaltian el grado de inmersidn del sistema de RV dado. Para esto se han desarrollado
experimentos en los que los usuarios deben realizar una tarea mientras experimentan un sistema de RV. Este sistema esté caracterizado por todas las
variables analizadas cuyos valores cambian cada prueba. De esta manera, se obtienen valores de inmersidn asociados a los valores de las variables
utilizadas. Cada vez que se realiza un test, se obtiene una evaluacion de inmersian de un conjunto de variables y esto genera una muestra en un conjunto

de datos que se va construyendo. A partir de este conjunto de datos se realizan ané

isis estadisticos para evaluar la relacion entre las variables y como

inciden éstas en la inmersidn. Ademas. dentro de esta linea de investigacidn. se pretende hallar una métrica que relacione aquellos factores que influyen
en la inmersidn. Esta métrica permite predecir entonces el nivel de inmersion que brindarfa cualquier sistema de RV dado. Para esto se estan
investigando distintas estrategias y técnicas, pero mayormente se estén utilizando anélisis de regresidn.
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RESLLTADOS Y DBJETIVOS

Sobre |os ejes presentados se han obtenido resultados concluyentes. Actualmente se ha
realizado una clasificacion de todas aquellas variables que influyen en la inmersidn y se ha
desarrollado un sistema de RV que genera aleatoriamente diferentes escenarios en funcidn de
cada uno de los factores identificados. Por ejemplo, un escenario tendré determinada
resolucitn de pantalla, nivel gréfico, tipo de audio, tipo de tracking, etc., en tanto que otro
escenario generado tendra factores completamente distintos. Este sistema permite a los
usuarios experimentar un escenario generado durante un tiempo determinado para que
finalmente dichos usuarios califiquen el escenario segin el nivel de inmersitin experimentado.
Se han realizado diversos experimentos utilizanda este sistema. Estos han permitido obtener
un conjunto de datos que relaciona las variables del sistema de RV con la inmersicn percibida
por el usuario. A partir de este conjunto de datos se han realizado analisis estadisticos que
nos han brindado informacian relevante sobre qué variables influyen en mayor o menor
medida en la inmersidn. Este anlisis de variables nos ha servido para seleccionar aguellas
variables a considerar en los modelos de regresidn. Finalmente se han realizado anlisis de
regresidn para obtener modelos de inmersidn en funcidn de las variables del sistema. Estos
modelos varfan segiin la eficiencia de prediccitn, la cantidad de variables que utilizan y

|a cantidad de coeficientes. Actualmente se estén analizando estos modelos obtenidos,
particularmente se estén testeando en sistemas de RV comerciales y se estan evaluando

diversas técnicas para maximizar la inmersidn.
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