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¿ Qué es la Realidad Virtual (VR) ?

v simulación generada por ordenador
v sustitución del mundo real por un mundo digital
v cambia la percepción de la realidad… engaña a los sentidos!
v desde 1962, pero la tecnología no era adecuada… hasta hoy!

Disposi&vos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenador, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de VR 

Aplicaciones:
Videojuegos, visitas / tours virtuales 360º, reuniones,
google street, arquitectura, arte, medicina, ciencia,
educación, simuladores de vuelo, tratamiento de fobias, …
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Disposi&vos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenador, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de VR 

Aplicaciones:
VIDEOJUEGOS, visitas / tours virtuales 360º, reuniones,
google street, arquitectura, arte, medicina, ciencia,
educación, simuladores de vuelo, tratamiento de fobias, …

¿ Qué es la Realidad Virtual (VR) ?

v simulación generada por ordenador
v sustitución del mundo real por un mundo digital
v cambia la percepción de la realidad… engaña a los sentidos!
v desde 1962, pero la tecnología no era adecuada… hasta hoy!
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Dispositivos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenador, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de VR 

Aplicaciones:
Videojuegos, VISITAS / TOURS VIRTUALES 360º, reuniones,
google street, arquitectura, arte, medicina, ciencia,
educación, simuladores de vuelo, tratamiento de fobias, …

¿ Qué es la Realidad Virtual (VR) ?

v simulación generada por ordenador
v sustitución del mundo real por un mundo digital
v cambia la percepción de la realidad… engaña a los sentidos!
v desde 1962, pero la tecnología no era adecuada… hasta hoy!
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Disposi&vos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenador, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de VR 

Aplicaciones:
Videojuegos, visitas / tours virtuales 360º, REUNIONES,
google street, arquitectura, arte, medicina, ciencia,
educación, simuladores de vuelo, tratamiento de fobias, …

¿ Qué es la Realidad Virtual (VR) ?

v simulación generada por ordenador
v sustitución del mundo real por un mundo digital
v cambia la percepción de la realidad… engaña a los sentidos!
v desde 1962, pero la tecnología no era adecuada… hasta hoy!
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Dispositivos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenador, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de VR 

Aplicaciones:
Videojuegos, visitas / tours virtuales 360º, reuniones,
google street, arquitectura, arte, medicina, ciencia,
EDUCACIÓN, simuladores de vuelo, tratamiento de fobias, …

¿ Qué es la Realidad Virtual (VR) ?

v simulación generada por ordenador
v sustitución del mundo real por un mundo digital
v cambia la percepción de la realidad… engaña a los sentidos!
v desde 1962, pero la tecnología no era adecuada… hasta hoy!
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Disposi&vos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenador, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de VR 

¿ Qué es la Realidad Virtual (VR) ?

v simulación generada por ordenador
v sustitución del mundo real por un mundo digital
v cambia la percepción de la realidad… engaña a los sentidos!
v desde 1962, pero la tecnología no era adecuada… hasta hoy!

Aplicaciones:
Videojuegos, visitas / tours virtuales 360º, reuniones,
google street, arquitectura, arte, medicina, ciencia,
EDUCACIÓN, simuladores de vuelo, tratamiento de fobias, …
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Vídeos 360 • Edición elaborada y compleja, 
• Recursos (7empo, so8ware y 7empo)
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Vídeos cortos 360

• < 1-3 min o secuencia de imágenes 360
• rápida realización y fácil edición
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Tours virtuales 360

• Edición elaborada pero fácil y 
relativamente rápida; 

• Interacción, realidad aumentada y 
e-learming
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¿ Porque 360 ?... frente a vídeos clásicos 2D

v Simplifica el encuadre de la imagen
v Libertad de movimiento por la esfera espacial
v Capacidad de explorar y descubrir (información con                                    

realidad aumentada; gamificación)
v Experiencia inmersiva con gafas VR
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:: La opinión de los estudiantes ::
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:: La opinión de los profesores realizadores ::
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- Montar secuencia de escenas:
exploradas libremente o guiadas

- Incorporar elementos de interacción
(‘hotspots’): puntos de información y
realidad aumentada

1- preparación muestra y patrón 2- exposición de la fibra

3-inyección en gas cromatógrafo 4- análisis de resultados

2 – Grabación de escenas en 360º (storyboard)

1 – Selección actividad práctica/formativa a virtualizar 3 – Posproducción

Dos funciones académicas bien diferenciadas:

(i) SIMULACIÓN de la actividad
a realizar posteriormente de 

forma presencial

(ii) ensayo de AUTOEVALUACIÓN
para que el estudiante compruebe 

su grado de aprendizaje

Tours virtuales 360
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¿ Qué es la Realidad Mixta (MR) 
o Aumentada (AR) ?

v usuario en su entorno 7sico real
v mejora el mundo real con objetos / e&quetas …
v acceso a información, contenido mul&media, 

aplicaciones informá&cas, …

Aplicaciones:
Pokemon GO, filtros de Snapchat, simulaciones en 
telediarios y programas TV, apps de tiendas (Ikea, 
ropa, gafas), educación, …

Dispositivos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenadores, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de AR/MR
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Aplicaciones:
Pokemon GO, filtros de Snapchat, simulaciones en 
telediarios y programas TV, apps de tiendas (Ikea, 
ropa, gafas), educación, …

Dispositivos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenadores, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de AR/MR

¿ Qué es la Realidad Mixta (MR) 
o Aumentada (AR) ?

v usuario en su entorno físico real
v mejora el mundo real con objetos / etiquetas …
v acceso a información, contenido multimedia, 

aplicaciones informáticas, …
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Aplicaciones:
Pokemon GO, filtros de Snapchat, SIMULACIONES en 
telediarios y programas TV, apps de `endas (Ikea, 
ropa, gafas), educación, …

Dispositivos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenadores, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de AR/MR

¿ Qué es la Realidad Mixta (MR) 
o Aumentada (AR) ?

v usuario en su entorno físico real
v mejora el mundo real con objetos / etiquetas …
v acceso a información, contenido multimedia, 

aplicaciones informáticas, …
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Aplicaciones:
Pokemon GO, filtros de Snapchat, simulaciones en 
telediarios y programas TV, apps de tiendas (Ikea, 
ropa, gafas), EDUCACIÓN, …

Dispositivos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenadores, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de AR/MR

¿ Qué es la Realidad Mixta (MR) 
o Aumentada (AR) ?

v usuario en su entorno físico real
v mejora el mundo real con objetos / etiquetas …
v acceso a información, contenido multimedia, 

aplicaciones informáticas, …
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Aplicaciones:
Pokemon GO, filtros de Snapchat, simulaciones en 
telediarios y programas TV, apps de `endas (Ikea, 
ropa, gafas), EDUCACIÓN, …

Dispositivos:
Visión 2D: teléfono, tableta, ordenadores, TV, …
3D, 360º, inmersiva: gafas de AR/MR

¿ Qué es la Realidad Mixta (MR) 
o Aumentada (AR) ?

v usuario en su entorno físico real
v mejora el mundo real con objetos / etiquetas …
v acceso a información, contenido multimedia, 

aplicaciones informáticas, …
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¿ Qué es el Metaverso ?

v entorno(s) / mundo(s) virtual(es) (VR)
v HUMANOS interactuando e intercambiando experiencias virtuales
v uso de avatares, pero TODOS son personas REALES!
v metáfora del mundo real, pero sin sus limitaciones

Dispositivos:
Visión 3D, 360º, inmersiva: gafas de VR 

Aplicaciones:
Salas de chat: Habitat (1986, Lucasfilm), The Palace 
(1996),  Second life (2003), Meta (2021) 
Todas las para VR o MR/AR
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Disposi&vos:
Visión 3D, 360º, inmersiva: gafas de VR 

Aplicaciones:
Salas de chat: Habitat (1986, Lucasfilm), The Palace 
(1996),  Second life (2003), Meta (2021) 
Todas las para VR o MR/AR

¿ Qué es el Metaverso ?

v entorno(s) / mundo(s) virtual(es) (VR)
v HUMANOS interactuando e intercambiando experiencias virtuales
v uso de avatares, pero TODOS son personas REALES!
v metáfora del mundo real, pero sin sus limitaciones
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Dispositivos:
Visión 3D, 360º, inmersiva: gafas de VR 

Aplicaciones:
Salas de chat: Habitat (1986, Lucasfilm), The Palace 
(1996),  Second life (2003), Meta (2021) 
Todas las para VR o MR/AR

¿ Qué es el Metaverso ?

v entorno(s) / mundo(s) virtual(es) (VR)
v HUMANOS interactuando e intercambiando experiencias virtuales
v uso de avatares, pero TODOS son personas REALES!
v metáfora del mundo real, pero sin sus limitaciones
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Disposi&vos:
Visión 3D, 360º, inmersiva: gafas de VR 

Aplicaciones:
Salas de chat: Habitat (1986, Lucasfilm), The Palace 
(1996),  Second life (2003), Meta (2021) 
Todas las para VR o MR/AR

¿ Qué es el Metaverso ?

v entorno(s) / mundo(s) virtual(es) (VR)
v HUMANOS interactuando e intercambiando experiencias virtuales
v uso de avatares, pero TODOS son personas REALES!
v metáfora del mundo real, pero sin sus limitaciones
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380 - 450 €

30 - 50 €

:: Gafas VR ::

400 - 500 €
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1,800 – 1,900 €

1,400 – 1,450 €

:: Gafas AR/MR ::

880 - 950 €
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