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Resumen: La Realidad Virtual estd empezando a jugar un papel clave para
comprender la realidad desde parametros representativos. Este articulo presenta
los datos obtenidos en un estudio realizado para comprobar las diferencias
perceptivas que se establecen en dos grupos de sujetos, cuando estos observan
un mismo espacio, bien in situ, o bien a través de la Realidad Virtual inmersiva,
dentro de los pardmetros teéricos que sitian la percepcién visual en el marco de la
actividad cognitiva. Asi, pues, la percepcion se entendera como un proceso complejo
y susceptible a diferentes niveles y grados de habilidad perceptiva afectados por las
intermediaciones técnicas entre el objeto observado y el sujeto. La mejora en la
percepcion de cualidades y cantidades de objetos en entornos perceptivos complejos
cuando el sujeto utiliza la Realidad Virtual inmersiva se debe, entre otros factores, a
la modificacion del rol del sujeto que pasa a ser de caracter activo.

Palabras-clave: percepcion; visualizacion; Realidad Virtual; educacion plastica y
visual; nuevas tecnologias.

Implications of Virtual Reality in the perceptual processes for visual
and manual arts

Abstract: Virtual Reality (VR) is playing an increasingly significant role in the
understanding of reality in terms of representation. Working within the theoretical
framework that situates visual perception within the frame of the cognitive activity,
this paper presents the data obtained from a study on the perceptual and cognitive
responses of two groups of subjects observing the same space, one in situ, and the
other through immersive VR. Thus, the perceptual activity shall be understood as a
complex process, responsive to various levels and degrees of perceptual ability, affected
in turn by the technical mediation between the subject and the observed object. The
improved perception of the quantities and qualities of objects in complex perceptual
environments when the subject uses immersive VR is due, among other factors, to the
variation in the role of the subject, which moves here into an active position.

Keywords: Perception; visualization; Virtual Reality; visual and manual arts; new
technologies.
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1. Introduccion

El Mobile World Congress, de Barcelona, en su edicion de 2018, aposto, de manera clara
y en sentido amplio, por la presentacion de la Realidad Virtual (RV o VR, por sus siglas
en inglés) como una via de futuro dentro del campo tecnolégico de tltima generacion,
con un interés mas alld de lo mostrado afos antes, exclusivamente centrado en el
entretenimiento.

Hasta este momento, la investigacion en tecnologia inmersiva seguia unalinea prioritaria
para el desarrollo de nuevas experiencias en el campo del entretenimiento. Estas
capacidades perceptuales adentran al jugador en un universo donde él mismo, a través
de la propia experiencia inmersiva, participa de un entorno donde lo real y lo verosimil
interacttian en un juego dialéctico, donde el jugador no distingue entre lo uno y lo otro.
Las fronteras entre la propia cosa y su apariencia se diluyen a favor del simulacro, que
en ese transito se experimenta. Una de las principales lineas de investigacion se sitta
en la convergencia de realidad y verosimilitud (Moxey, 2008). Algunas companias
tecnolégicas no buscan una disrupciéon con el mundo de la Realidad Virtual, sino que
pretenden aunar y hacer converger lo real y lo verosimil. Algunas cdmaras permiten
grabar contenido para luego reproducirlo en las gafas de Realidad Virtual. Lo que
pretenden es que el usuario pueda recordar sus experiencias de una manera inmersiva,
para revivirlas més intensamente.

Tras la punta de lanza de los videojuegos, principalmente, la tecnologia -en tanto que
Realidad Virtual- se abre paso hacia los ambitos empresarial, educativo o sanitario. En
el caso del ambito educativo, un proyecto contra el bullying propone una experiencia
VR, en la que los menores experimentan lo que siente alguien que esta siendo acosado en
un entorno escolar. Esto es posible gracias al encuentro entre imagenes y personas que,
como sefiala Moxey (2008), éstas salen a nuestro encuentro. Este proyecto se ha llevado
a cabo en varios centros de Espaia, gracias a la colaboracion de profesores y alumnos,
arrojando unos resultados prometedores en cuestion de concienciacién y empatia con
quienes mas afectados estan en este sentido.

En otro 4mbito, pero también centrado en el contexto educativo, se ha desarrollado
recientemente un proyecto con el Museo Arqueolégico Nacional (MAN) en Madrid, y
otros museos, como es el caso del MoMa, de Nueva York, donde el alumnado se adentra
a través de la experiencia inmersiva en un recorrido virtual por las distintas salas
del museo sin la necesidad de estar presente en el lugar para, de algiin modo, vivirlo
y conocerlo. Estrategias como estas acercan de un modo distinto y mas verosimil, la
experimentacién de quienes no conocen un lugar y desean sentirlo, no de un modo real,
sino desde la conexion con el simulacro. Estas estrategias estan en consonancia con los
procesos contemporaneos de digitalizacion y virtualizacion en instituciones culturales y
educativas (Rubinstein y Sluis, 2013; Cubitt, Palmer & Tkacz, 2015).

Los espacios de realidades inmersivas presentan todavia la incomodidad y la
dependencia de los dispositivos denominados como gafas, demasiado voluminosos
y aparatosos que, con el tiempo, se estan reduciendo. Pero, lo importante en este
sentido, se focaliza en que el visor, en tanto que pantalla, nos proporciona una nueva
experiencia con la que trabajar en las aulas. Las alteraciones en la percepcién, bien
sea por los simuladores o por entornos que nos producen inestabilidad por la propia
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situacion que nos obligan a percibir, abren una puerta a que utilicemos en nuestro
contexto esa convergencia de tecnologias.

Asi, la vida en tiempo real de McLuhan (1986), en su idea de Aldea Global, se materializa
de forma drastica a través de la Realidad Virtual. Atras quedd la obra literaria
Neuromante, de Gibson (2008), donde la ciencia ficcion cobraba protagonismo en 1984.
La Realidad Virtual supera hoy en dia aquella vision futurista del siglo XXI y nos ofrece
una prolifica via de estudio e investigaciéon en torno a dos enfoques concretos. De un
lado, la educacion visual y plastica en las aulas y, de otro, la percepcion visual.

2. Educacion visual y Realidad Virtual a través de la pantalla

La sociedad de las pantallas, como parte de la sociedad de la imagen, ocupa en nuestro
contexto educativo, un lugar privilegiado. Desde que el ser humano sinti6 gran
fascinacién por el cinematografo, la atencion que éste considera ante una pantalla se
ha extendido y democratizado rapidamente con la television, a mediados del siglo XX.
Pero, todavia mas, el videojuego, aparecido también en la segunda mitad de ese siglo (en
muchas ocasiones asociado al monitor televisivo), ejerce una mayor captura atencional
del espectador, puesto que éste se convierte en apéndice directo del jugador. Virilio
(1998) destaca esa diferencia del siguiente modo:

Si la foto cinematografia se inscribe todavia en el tiempo extensivo y favorece con el
suspense la espera y la atencidn, la video-infografia en tiempo real se inscribe ahora en
el tiempo intensivo y favorece, con la sorpresa, lo inesperado y la no atencion (p. 4).

En este contexto, la educacion visual y plastica del siglo XXI ostenta un espacio de
reflexion, analisis y actuacion con este tipo de imagenes que atrapan de forma tan fuerte
a sus espectadores, para poder trazar unas estrategias que nos permitan, a través de los
lenguajes de lo iconico, conocer el alcance y la utilidad de este tipo de dispositivos para
la percepcion en los estudiantes (Hernandez, 2017; Levis, 2006; Regader, 2017). Esto
es, si el cambio que ofrecen arroja un resultado positivo, en tanto si estas herramientas
y tecnologias ayudan a mejorar el nivel atencional, descriptivo, de agudeza y, en ello,
de conocimiento profundo; o, por el contrario, su alto nivel de estimulos no favorece lo
anterior y dispersa a quien las utiliza, alcanzando un conocimiento tan solo superficial
(Romero, 2006; Ruiz, 2011; Morales, 2001; Pérez, 2012).

Sinos centramos en la relacion que establecemos con el propio dispositivo, como sefialan
Virilio (1986) y Mitchel (1994) respectivamente, ser es estar, y ese estar conectado arroja
una pregunta. ¢Mejoramos la percepcioén visual con las experiencias inmersivas o, por
el contrario, perdemos agudeza y percepcion visual con las gafas de Realidad Virtual?
Ademas de lo sefialado anteriormente sobre un nivel atencional, se trata en si, de un
estudio acerca de la percepcion a través de la convergencia de las nuevas tecnologias, que
supone una modificacion de ésta, causada directamente por la utilizacion de este tipo de
dispositivos. La separacion que existe con la pantalla de television no esté presente con
la de las gafas, puesto que el espacio es minimo y nuestra sensacion es la de habitar
dentro de ellas.

Si las televisiones o pantallas fijas nos ofrecen una experiencia donde nos sentimos
espectadores (Shaviro, 1993), ajenos a la accién que sucede en la pantalla, la Realidad

%  RISTLN.E20,05/2019



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacao

Virtual nos ofrece una auténtica vivencia, debido a que con las gafas puestas, la pantalla
se convierte en un dispositivo dinamico. Desde este punto de vista, y en primer lugar,
las gafas inmersivas nos introducen en el mundo de lo iconico. Lo que percibimos como
real no tiene que ver con la realidad misma, sino con el hiperdesarrollo del simulacro
(Debord, 2006; Baudrillard, 2007). De lo experiencial, pero no desde la realidad misma,
sino desde la virtual. Ahora, con las gafas puestas, nuestra relaciéon con el mundo real
estd mediada y determinada por lo que vemos. Nuestras acciones giran en torno a lo que
sucede dentro del mundo de lo virtual. La caverna de Platéon cobra nuevamente sentido,
puesto que lo real lo sentimos con el poder de las gafas de Realidad Virtual.

Si la pantalla fija del televisor ofrece una experiencia estatica, con las gafas de Realidad
Virtual, son nuestros movimientos, junto con los de la pantalla, los que completan la
accion. La Realidad Virtual est4 intimamente relacionada con lo gestual, lo performativo,
puesto que, sin movimiento, lo que tenemos y lo que percibimos es una experiencia
estatica, mientras que, con las gafas se busca un dinamismo que antes se desconocia.

Elreconocimiento de los objetos a través de la percepcion con los dispositivos de Realidad
Virtual se basa en la extracciéon de caracteristicas que estimulan nuestra comprension y
entendimiento paralaidentificacion de aquello que se nos trae al frente. Un claro ejemplo
de como funciona nuestra percepciéon con este tipo de dispositivos la encontramos en
un antecedente pictoérico. La obra de Salvador Dali, titulada Gala, del afio 1975, donde
se observa a la musa desnuda, si la alejamos de nuestra vista, lo que percibimos es la
figura de Lincoln. Este claro ejemplo donde la percepcion es distinta, a una distancia
y a otra, es un derivado de lo que puede suponer la extracciéon de caracteristicas en
laidentificacion. La tecnologia aprende esas cualidades de identificacion de las imagenes
y nos conduce con ese tipo de estimulos por los mundos de la Realidad Virtual. Este tipo
de percepcion de lo iconico es lo que este estudio, a través de los ejemplos con las gafas
de Realidad Virtual, consigue medir (Sagrado, 2017; Peraita, 2015).

3. Propuestay resultados de la investigacion

En el ambito de la educacion plastica, el concepto de Realidad Virtual, ambiguo en si mismo,
nos plantea nuevas posibilidades perceptivas, que en nuestro articulo da a conocer las
diferencias en los modos de percibir un entorno visual complejo, entre la Realidad Virtual
y la realidad in situ. La hip6tesis plantea que el hecho de usar gafas de Realidad Virtual
condiciona la manera de percibir un mismo espacio y en concreto los factores referidos a
contenidos, cualidades y cantidades de los objetos que se encuentran en el mismo.

3.1. Diseiio de la investigacion

El procedimiento del muestreo ha sido aleatorio estratificado con selecciéon de unidades
primarias correspondientes a las facultades de educacién de la Universidad de Zaragoza,
de los alumnos que cursan Educacién Visual y Plastica, de forma aleatoria proporcional,
con un rango de edad entre 18 y 24 afios y una cuota de sexo masculino del 21% y del
sexo femenino del 79%, tanto para el grupo de control, como para el experimental.

A partir de la visita virtual de un espacio cerrado experimental determinado por un
entorno perceptivo complejo, establecemos dos grupos: el de control observa dicho
espacio in situ, y el experimental, con Realidad Virtual inmersiva.

RISTL N.° E20, 05/2009 79



Implicaciones del uso de la Realidad Virtual en los procesos perceptivos en educacion pléstica y visual

Para ello hemos tomado una fotografia 360° del espacio de prueba, del que hemos
seleccionado diez estimulos visuales, tanto, porque contienen las posibilidades
discriminatorias que estudiamos, como por la posicién que ocupan en el espacio perceptivo.

Figura 1 — Fotografia 360° utilizada para la prueba

Elgrupo de control de veinte personas ha observado el espacio in situ durante dos minutos
de forma individual y siempre en el centro de la sala, para equilibrar la experiencia real
y virtual, en lo que a los movimientos del sujeto se refiere. La hora de la prueba es la
misma a la que se realiz6 la fotografia 360° del espacio experimental, para que la luz
del sol no modificara las condiciones luminosas de las cualidades de los objetos. Una
vez transcurrido los dos minutos, han contestado, de manera aislada e individual, a diez
preguntas tipo test de cuatro posibles respuestas, con una sola correcta, relacionadas
con objetos que se encontraban en la sala y las diferentes caracteristicas de los mismos,
asociados a sus contenidos, cantidades y cualidades.

El grupo experimental observa el mismo espacio a través de gafas Brigmton BRV-100,
de RV inmersiva, durante el mismo tiempo, a partir de la fotografia 360° del espacio
experimental, realizada en condiciones luminicas 6ptimas, para responder al mismo
examen y en las mismas condiciones que el grupo de control.

Laprueba fue disefiada especificamente para esta experiencia. Planteada como una escala
de evaluacion psicofisica de los factores referidos a contenidos, cualidades y cantidades
de los objetos, a partir de diez items dentro de un espacio controlado. Los puntos 1,
3, 6 y 8 valoran la percepcién de la cantidad; mientras que 2, 4 y 9, la percepcién del
contenido; y 5, 7, 9, la percepcion de la cualidad. La codificaciéon de respuesta se ha
realizado en funcién de analogias identificativas con un sistema de puntuacion simple.

3.2.Resultados de la investigacion

Es relevante que los sujetos de la muestra, cuando fueron conscientes que la prueba
implicaba el uso de Realidad Virtual se mostraron motivados (Callejon y Granados,
2003; Gaitan, 2013; Hacker, 2018). Los sujetos que llevan las gafas de Realidad Virtual
muestran mas paciencia para visualizar el espacio virtual, girAindose lentamente y
dedicando maés tiempo a cada estimulo del espacio virtual; mientras que, los que
acuden al espacio in situ, la observan realizando movimientos més rapidos de giro y
consecuentemente deteniéndose menos tiempo en cada estimulo.

En una primera parte, presentamos los resultados de la muestra que observaron el
espacio in situ.
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Figura 2 — Respuestas in situ
Respuestas in situ Correctas Incorrectas  Sinrespuesta
1 Pantallas de ordenador 8 12 0
2 Ver por las ventanas 15 3 2
3 Teléfonos fijos 9 5 6
4 Mapa de la pared 16 3
5 Reloj de la pared 9 5 6
6 Niimero de ventanas 15 4 1
7 Alfombrilla de ratén 2 7 11
8 Sillas 8 6
9 Color cafetera 8 6
10 Plumas 8 5 7
Tabla 1 — Respuestas correctas e incorrectas in situ
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Figura 3 — Respuestas correctas e incorrectas in situ
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En una segunda parte, presentamos los resultados de la muestra que observo el espacio

con RV inmersiva.

Figura 4 — Todas las respuestas con RV
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Respuestas con RV Correctas Incorrectas Sin respuesta
1 Pantallas de ordenador 10 10 o
2 Ver por las ventanas 12 - 1
3 Teléfonos fijos o 10 1
4 Mapa de la pared 19 1 o
5 Reloj de la pared o 1 o
6 Niimero de ventanas 19 1 o
7 Alfombrilla de ratén > 16 >
8 Sillas u 6 o
9 Color cafetera 15 3 2
10 Plumas 7 12 1
Tabla 2 — Respuestas correctas e incorrectas con RV
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Figura 5 — Respuestas correctas e incorrectas con RV
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En funcién de los datos anteriores, presentamos la tabla y la figura correspondiente a la
comparativa entre los resultados de los sujetos in situ y con RV inmersiva.
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Figura 6 — Comparativa de respuestas correctas, siendo azul, las correspondientes a la RV; y
rojas, in situ

Los resultados son idénticos en los enunciados 3, 5y 7, siendo en los enunciados 1, 2, 4,
6, 8, 9y 10 donde se observa una mejora perceptiva de 11,25 puntos. Pasando del 48,75%
de respuestas correctas en la observacion in situ, al 60,00% de respuestas correctas con
el uso de RV inmersiva; en la percepciéon de aspectos referidos a cualidad, cantidad y
contenido de los elementos, con una desviacién media del 1,83.

El nivel de mejora en la variable de contenido es del 20% (desviacion 1,64). En la
variable de cantidad del 15% (desviacion 2,12) y una mejora del 11% (desviacion 1,64) en
la cualidad de los objetos.

Comparativa de respuestas correctas en
porcentaje de los items referidos a la cantidad de

los objetos

9
100% 95%

80% 4% 70%

60% 50%
ol 40% 45% 45% 40%
40%
- I
0%
1 Pantallas de 3 Teléfonos fijos 6 Numero de 8 Sillas

ordenador ventanas

®Con Gafas ™ Sin Gafas

Figura 7 — Comparativa de respuestas correctas referidas a la cantidad

Este resultado, sin ser concluyente debido a la limitaciéon de la muestra, abre un
camino para estudios mas concretos sobre la percepciéon en espacios controlados y no
controlados; y en torno a diferencias especificas de la percepcion aplicadas a cualidades,
contenidos y cantidades de los objetos, ya que los resultados obtenidos muestra mejoras
en todas las variables perceptivas de los sujetos.
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Comparativa de respuestas correctas en
porcentaje de los items referidos al contenido de

los objetos
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Figura 8 — Comparativa de respuestas correctas referidas al contenido

Comparativa de respuestas correctas en
porcentaje de los items referidos a la cualidad de

los objetos
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Figura 9 — Comparativa de respuestas correctas referidas a la cualidad

4. Conclusiones

En los resultados atribuidos a la Realidad Virtual, consideramos que la mejora
perceptiva en los valores de cantidad, contenido y cualidad de los objetos, se debe a que
la percepcion se ve transformada por el instrumento que media entre el sujeto y el objeto,
consiguiendo la Realidad Virtual mejorar la especificidad y agudeza en la discriminacion
de cualidades, contenidos y cantidades de objetos; principalmente, por la modificaciéon
del rol ejercido por el instrumento de observacion, haciendo que el sujeto pase de una
percepcion pasiva a otra activa.

Es obvio que la percepcion sea influenciada por la motivacion; el centro de interés, el
nivel madurativo, la plasticidad cerebral, la cantidad de estimulos visuales, el entorno
de observacion, etcétera. A esta influencia, hemos de anadir la intermediacién entre el
sujeto y el objeto, que influye directamente favoreciendo la percepcién “consciente”.

En el contexto de la educacion pléstica y visual es conveniente ahondar més en la relacion
entre la vision, el proceso perceptivo, el instrumento y el pensamiento, més aiin cuando
estamos en un mundo donde las imagenes representan un alto porcentaje de nuestro
acercamiento y comprension de la realidad.
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