Tutorial
Capturing the Experiences of Simulated Writing for Novice Virtual Reality Users
—RICH SHIVENER (0000-0003-0309-9352) AND JASON THAM (0000-0001-8309-5284)

Abstract—Introduction: Modern virtual reality (VR) systems afford opportunities to study how
writers adapt their everyday writing practices to virtual environments while adjusting to real-
world materiality. Based on a multi-institutional study of writers’ activities, this tutorial offers
recommendations for designing and conducting test sessions to capture the user experience of
first-time VR users in simulated writing scenarios. Key concepts: We situate VR within existing
literature regarding design, human-computer interaction, usability, and the notions of presence,
embodiment, and materiality. Key lessons: We present five key lessons to consider for testing
writing in VR. 1. Space matters when studying participants writing with technologies. 2. Some
VR applications are exclusive to devices. 3. A focus on brief tasks anticipates what writers will
encounter when they write with a VR headset for the first time ever or in a professional context.
4. For understanding embodied actions, researchers should also capture the first-person view of
the participant wearing the designated headset. 5. Media-rich transcripts create records of what
was spoken in the sessions as well as notating, through text and media, what actions were taken
by participants. Implications for practice: VR research depends on institutional infrastructure,
embodied participation, and researcher intervention to adjust usability testing and mental
models. These challenges provide exciting opportunities for TPC research and classroom
projects that introduce VR.

Index Terms—Design, embodiment, human-computer interaction, materiality, user experience,
virtual reality, writing.
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Tutorial

Captar las experiencias de la escritura simulada para los usuarios novatos de realidad
virtual.

—RICH SHIVENER (0000-0003-0309-9352) Y JASON THAM (0000-0001-8309-5284)

Resumen-Introduccion: Los sistemas modernos de realidad virtual (VR, por sus siglas en inglés)
ofrecen oportunidades de estudiar la forma en que los escritores adaptan sus practicas cotidianas
de escritura a los entornos virtuales al tiempo que se ajustan a la materialidad del mundo real.
Basado en un estudio multinstitucional de las actividades de escritores, este tutorial ofrece
recomendaciones para disefiar y conducir sesiones de prueba para captar la experiencia del
usuario de los usuarios que por primera vez utilizan la VR en escenarios de escritura simulados.
Conceptos clave: Situamos la VR dentro de la literatura que ya existe respecto a disenio,
interaccion computadora-humano, usabilidad y nociones de presencia, personificacion y
materialidad. Lecciones clave: Presentamos cinco lecciones clave para ser consideradas al
probar la escritura en la VR. 1. Cuando se estudia a los participantes escribiendo con tecnologia
es importante el espacio. 2. Algunas aplicaciones de VR son exclusivas para dispositivos. 3. Un
enfoque en tareas cortas anticipa lo que los escritores encontraran cuando escriban con audifonos
de VR por primera vez o en un contexto profesional. 4. Para entender las acciones personificadas,
los investigadores también deben captar la vision en primera persona del participante que utiliza
los audifonos asignados. 5. Las transcripciones multimedia crean registros de lo que se hablo en
las sesiones, asi como anotaciones a través de texto y medios, de las acciones que se tomaron por
parte de los participantes. Implicaciones para la practica: El estudio de la VR depende de la
infraestructura institucional, participacion personificada y de la intervencion del investigador
para adaptar las pruebas de facilidad de uso y los modelos mentales. Estos retos ofrecen
increibles oportunidades para investigaciones de TPC y para los proyectos escolares que
introduzcan la VR.

Terminos indice—Diserio, personificacion, interaccion humano-computadora, materialidad,
experiencia del usuario, realidad virtual, escritura.
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