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RESUMEN

La presente investigacion se desarroll6 en la ciudad de Maracay, estado
Aragua, Venezuela con el propdsito de explorar el uso de la realidad virtual
como medio para desarrollar la meditacion de consciencia plena para
combatir la ansiedad causada por el aislamiento social. Tomando en cuenta
el impacto que ha tenido Gltimamente la realidad virtual en el tratamiento
de estrés post-traumatico, fobias y otras condiciones que afectan el
bienestar fisico y mental del individuo. Fue de caracter documental y de
campo, y para construir el programa se conté con el motor Unity y diversos
scripts desarrollados en C#, el cual fue probado por el equipo de desarrollo
y posteriormente por jovenes entre 19 y 22 afios para medir la eficacia de
la meditacion como método para combatir la ansiedad.

Descriptores: Realidad virtual, ansiedad, meditacion MBSR



INTRODUCCION

Dia a dia se hacen mas variadas las opciones disponibles para el tratamiento
de diferentes padecimientos que afectan la salud mental del individuo, esto se
hace especialmente relevante actualmente donde la cuarentena y el aislamiento
social como medio para prevenir el contagio del Covid-19 han causado una de
las mayores crisis de salud mental de la edad moderna.

Es aqui donde entra en juego la realidad virtual, un medio que permite al
paciente vivir distintas experiencias que por razones econdémicas o de salud no
puede permitirse en el mundo real y donde ademas todo se desarrolla dentro de
un ambiente completamente controlado para ofrecer los estimulos adecuados,
permitiendo asi el tratamiento de estrés post-traumatico, fobias, estrés, ansiedad,
entre otro nimero de condiciones que cada dia se vuelven mas comunes. Por
supuesto, esta siempre es usada en conjunto con otras estrategias y herramientas
como puede ser la terapia de exposicion o la meditacion, al enfocarnos en la
segunda tendremos opciones como la meditacion tradicional enfocada en la
regulacion de la respiracion y el ritmo cardiaco y la meditacion de atencion plena,
enfocada en traer al plano consciente el estado mental del individuo teniendo asi
la oportunidad de analizar sus emociones.

Teniendo esto en cuenta, se pueden juntar estas dos herramientas para
analizar y tratar de entender los efectos de la realidad virtual y la meditacion
MBSR como método para combatir la ansiedad causada en los jovenes,
evaluando distintos aspectos y como reaccionan a un ambiente abierto simulado
después de haber experimentado un largo periodo de aislamiento.

El presente trabajo de grado esta dividido en 4 capitulos en los cuales se
detallan diferentes aspectos relevantes para la investigacion. Comenzando por el
primer capitulo en el cual se expone el problema a tratar, teniendo asi el
planteamiento y formulacion del problema, objetivo general y objetivos
especificos de la investigacion, su justificacion y por ultimo alcance,

estableciendo asi el rumbo a tomar.



Seguidamente en el segundo capitulo se encuentra el marco metodolégico
donde se expone la teoria en la cual se basa el proyecto, teniendo asi los
antecedentes que incluyen trabajos relevantes para la investigacion, las bases
metodologicas que incluyen VR, meditacion, ansiedad social, Unity, entre otros
temas relevantes, y la definicion de términos basicos para salvaguardar
ambiguedades en los conceptos adoptados.

En el capitulo 11l se presenta el marco metodoldgico, definiendo la
estrategia a usar en el desarrollo del trabajo de grado, estableciendo el tipo, disefio
y nivel de la investigacién, asi como la poblacién y muestra a estudiar y los
instrumentos y técnicas a utilizar para obtener informacion de la misma. Los
resultados de esta metodologia aplicada se reflejan en el capitulo 1V, donde se
evidencian todas las fases de desarrollo de trabajo de grado.

De igual forma, todas las historias de usuario registradas, asi como las
pruebas realizadas se encuentran expuestas debidamente, y por Gltimo, todas las
conclusiones y recomendaciones que derivan del proyecto realizado y la opinion
dada por los encuestados seleccionados previamente se encuentran especificadas
en el capitulo V, asociadas a los objetivos planteados previamente en el capitulo
l.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

El distanciamiento social y la cuarentena han sido unas de las medidas
implementadas para controlar la propagacion del virus conocido como covid-19, esto
con el fin de evitar la transmision en lugares concurridos o con alta densidad
poblacional, sin embargo, esto ha traido efectos negativos ya que segun De Giorgp
(2020) “Aunque necesaria para limitar la propagacion de la epidemia, de hecho, los
seres humanos no estan disefiados para manejar la segregacion por un largo tiempo”.

Entre los jovenes de 19 y 22 afios en Maracay, Estado Aragua, existe un
denominador comun, un estado de ansiedad y estrés ocasionado por un repentino
cambio de habitos como el no poder salir de casa o encontrarse alejados por largos
periodos de tiempo de familiares, amigos y compafieros de clases. Algunos,
paulatinamente han podido manejar estos efectos, para otros, esto es un problema dificil
de afrontar que solamente se ve agravado con las preocupaciones que trae una
pandemia.

El estrés, segun Spoeskes (s.f.) “puede dar paso a una variedad de enfermedades
peligrosas y tiene una enorme influencia en la calidad de vida de las personas”. Por lo
tanto, se han buscado alternativas para poder contrarrestar esta condiciéon que puedan
realizarse sin necesidad de salir de casa, entre las cuales se ha popularizado la
meditacion, especificamente MBSR (Mindfulness-Based Stress Reduction) la cual

enfoca al individuo en la realidad en el tiempo presente.



Sin embargo, tomando en cuenta que otro de los efectos de la cuarentena es la
ansiedad, es dificil encontrar la concentracion y determinacién necesaria para evitar
que la mente divague durante en el proceso, de vuelta a las preocupaciones que desde
un principio se intentan suprimir. Por lo tanto, en algunos casos se hace necesario una
estimulacion visual y auditiva para sumergir al sujeto en la mentalidad necesaria.

La realidad virtual se ha usado anteriormente para tratamientos psicoldgicos,
segun Spoeskes (s.f.) “En psicologia clinica, la realidad virtual esta siendo aplicada
cada vez mas y ya ha mostrado su eficacia en el tratamiento de pacientes con desorden
de estrés post traumatico y especificas fobias”. Esto gracias a su flexibilidad y
capacidad de provocar diferentes estimulos al mismo tiempo adaptados a las
necesidades del paciente en un entorno controlado. Entonces, esto la posicionaria como
un candidato para tratar los efectos anteriormente mencionados, sin embargo, la
especializacion necesaria para poder desarrollar un ambiente ha retrasado la realizacion
de proyectos a un mayor ritmo, especialmente en Latinoamérica.

1.2 Formulacion del problema

¢De qué manera se pueden combatir la ansiedad causada por el aislamiento
social en jovenes de 19 a 22 afios en Maracay, estado Aragua?
1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general

Desarrollar ambiente interactivo en realidad virtual apto para la meditacion y
MBSR como métodos para combatir la ansiedad por aislamiento social en jovenes de
19 a 22 afos en Maracay, Estado Aragua utilizando el motor Unity
1.3.2 Objetivos especificos

Diagnosticar el estado actual del proceso de meditacion y MBSR como métodos

para combatir la ansiedad por aislamiento social

Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales del software de

simulacion de entornos en realidad virtual compuestos por modelados

tridimensionales, para el manejo de ataques de estrés y ansiedad en jovenes



causado por el aislamiento social, haciendo uso de la metodologia XP

(eXtremeProgramming).

Disefiar un software de simulacion en realidad virtual con el uso de UML como

herramienta para el modelado del sistema.

Construir un software que provea un ambiente relajante e instrucciones para

meditar en realidad virtual, haciendo uso de Unity y scripts con el lenguaje de

programacion C#

Ejecutar un plan de pruebas de verificacion de cumplimiento de los

requerimientos funcionales y no funcionales, asi como encuestas para validar

la satisfaccion de los usuarios de prueba.
1.4 Justificacion de la investigacion

Existen diferentes técnicas para combatir el estrés, segin Spoeskes (s.f.) se
entiende que “La mayoria de intervenciones estan basadas en MBSR, siendo esta, una
experiencia donde se estd en momento presente consciente de todos los procesos
mentales y el estado actual” Esto requiere una gran concentracion que puede ser dificil
de alcanzar para ciertos individuos si no reciben los estimulos adecuados.

Un sistema que pueda ser de apelar a una gran cantidad de personas cuya
situacion no les permita salir de casa, pero aun asi, necesitan encontrarse a si mismos
en diferentes paisajes que transmitan emociones positivas 0 que necesiten una
motivacion extra, es de gran interés en un pais como Venezuela donde la salud mental
sigue siendo un estigma y la delincuencia se aduefia de lugares cuya belleza natural
provea los estimulos adecuados pero que lamentablemente entren en zonas de alta
criminalidad.

Asi mismo se entiende la necesidad de una experiencia inmersiva en la que el
sujeto reciba input visual y auditivo que se centre en el momento presente y en los
elementos tangibles procurando transmitir una sensacién de control y calidez, incitando

asi a la meditacion que lograra la reduccion de los niveles de estrés del individuo.



Una simulacién en realidad virtual permitira satisfacer la necesidad de un
enfoque multisensorial y técnicas de reduccion de estrés basadas en la atencion plena,
y ademas, permitira estudiar técnicas para la optimizacion de espacios en VR, asi como
las herramientas usadas para el desarrollo de experiencias inmersivas y modelos
tridimensionales. Por Gltimo, gracias a que el cédigo fuente sera colocado en un
repositorio publico, representaria a una gran contribucion a la comunidad de realidad
virtual venezolana, la cual actualmente es muy reducida.

1.5 Alcance

El disefio y desarrollo del entorno tomara en cuenta las preferencias de jovenes
entre 19 y 22 afios residentes en Maracay, Estado Aragua en el afio 2021, con el fin de
obtener respuestas que reflejen sus necesidades durante el periodo de cuarentena, sin
embargo, el producto final podréa ser aplicado a en cualquier parte del mundo donde se
posea el equipamiento adecuado.

Para esto se utilizara el motor de desarrollo Unity el cual ofrece librerias para
desarrollo de entornos 3D inmersivos que permitan interactividad, asi mismo los scripts
seran creados en C# los cuales se encontraran en un repositorio publico contribuyendo
asi al crecimiento de la comunidad de realidad virtual en VVenezuela, procurando la
aplicacion y en consecuencia esparcimiento de buenas préacticas y técnicas en relacion

al desarrollo de entornos de realidad virtual.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacién

Es de interés revisar los antecedentes que guardan relacién con el tépico de la
investigacion presente para construir un marco tedrico adecuado, por lo tanto, se
procede a mencionar algunos estudios resaltantes:

En primer lugar se puede resaltar el trabajo realizado por Maples-Keller,
Bunnel, Kim y Rothbaum (2017) titulado “El uso de la tecnologia de realidad virtual
en el tratamiento de la ansiedad y otros desordenes psiquiatricos” en la universidad
de Emory partiendo de su titulo como Doctores especializados en Psiquiatria como
contribucion partiendo de su titulo como Doctores especializados en Psiquiatriael cual
indica que una de las mayores barreras al momento de realizar terapia basada en
exposicion a un paciente, una de las mayores barreras encontradas es la propia
imaginacion del individuo, ya que de esta depende que se pueda visualizar la situacion
correctamente y establece la realidad virtual como una alternativa para facilitar este
proceso.

Su investigacion es de caracter documental y se abordaron diferentes temas
desde el punto de vista de un profesional médico, como por ejemplo desorden de
ansiedad, trastorno obsesivo compulsivo y diferentes fobias, asi como el impacto que
puede tener la realidad virtual como complemento de la terapia tratando asi estas
condiciones teniendo en cuenta el estado del paciente, por lo cual se considera de gran
importancia como base de este trabajo de grado. Asi mismo indica el rumbo que se
debe tomar al momento de implementar tratamientos basados en realidad virtual
recomendando la seleccion cuidadosa de individuos de prueba y la importancia de

documentar todo el proceso, incluyendo la duracion de la simulacion.



También se puede mencionar la publicacion titulada “Entendiendo como la
realidad virtual puede apoyar la practica de conciencia plena: un estudio de
meétodos mixtos” realizada por la Seabrook (2018) para el Centro de Salud Mental en
la Universidad de Tecnologia de Swinburnepara optar al titulo de doctor especializado
en psiquiatria en el cual coloca la realidad virtual como una manera de proveer un
entorno inmersivo que facilite la realizacion de este tipo de meditacion, facilitando la
inicializacion de pacientes que encuentran dificil enfrentar las distracciones.

La metodologia usada en su investigacion fue experimental, con la colaboracion
de 37 sujetos de prueba probando una app prototipo para apoyo con la meditacién de
atencion plena, realizando cuestionarios para guardar registro del estado mental y
emocional de los sujetos antes y después de la experiencia. Estos experimentos tuvieron
como resultado un consenso entre los participantes respecto a que habia sido una
experiencia positiva, relajante y pacifica.

Aunque el prototipo utilizado en su investigacion varia en varios dmbitos
respecto al que se busca alcanzar en el presente proyecto, los valiosos aportes respecto
a metodos de prueba, asi como mecanismos de medicion, variables a controlary
seleccién de escenarios adecuados hacen que sea de gran prioridad incluirlo como
antecedente.

Por ultimo, es necesario resaltar el trabajo titulado “Un corto entrenamiento
de meditacion de atencion plena en realidad virtual para recuperar la atencion
sostenida” realizado por Miyachi y Asati (2019) realizado en la Universidad de Tokyo
para optar al titulo de Ingeniero en electrénica el cual estaba centrado en el uso de
realidad virtual como medio para mejorar la atencion sostenida de personas mediante
programas de computadora, mas especificamente, experiencias de realidad virtual
centradas en la meditacion como medio para recobrar y mejorar la capacidad de
mantener la concentracidn incluso en largos periodos de tiempo.

El enfoque documental de su investigacion conllevo al desarrollo de un corto
juego de memoria que requeria la atencion plena de los jugadores para poder

completarse dentro de un limite establecido de tiempo, después de finalizar, los



participantes eran instruidos a meditar por un corto periodo de tiempo y se les pedia
volver a jugar. Al concluir se observé que los participantes obtenian mayores
puntuaciones atribuido a que podian concentrarse mejor y adaptarse a la atencion que
requeria el juego sin distraerse.

Las dificultades de las personas para poder combatir las distracciones y su
habilidad para mantener su concentracion fija en largos periodos de tiempo son topicos
claves en su trabajo, asi como en este, por lo cual se considera preciso incluirlo entre
los antecedentes del proyecto y asi partir de acuerdo a las bases que sienta para poder
asegurar una experiencia final en la que el usuario dedique su plena atencion para asi
lograr que la técnica de consciencia plena se realice correctamente.

2.2 Bases Teoricas
2.2.1Realidad Virtual

Segun Tommaso (2018) la realidad virtual es “Un entorno generado por
computadora, inmersivo, multisensorial el cual detecta y reacciona al usuario en tiempo
real”, aungue este concepto es acertado, es importante establecer que la realidad virtual
estd basada en la simulacion de un mundo que puede o no mantener las caracteristicas
del mundo real. Por esto, Slater (2018) establece que “Un entorno generado en
computadora puede ser un concepto muy simple y amplio. Se debe entender que un
sistema de VR debe contener un mundo virtual alrededor del participante y donde la
percepcion es una funcion”.

Con esto, se puede detallar un poco mas el concepto teniendo ahora en cuenta
que es un sistema en el cual la percepcion del usuario debe ser un componente
importante para crear una experiencia inmersiva en un mundo generado por
computadora que simula las caracteristicas del mundo real, mientras se detecta y se
reacciona a diversos estimulos como puede ser el movimiento de la cabeza para mirar
alrededor, requiriendo asi que el mundo debe envuelva completamente al participante.

Para la creacion de estas simulaciones se deben crear una serie de elementos
modelados en 3D, para esto se utilizan programas como Blender, el cual permite crear

un elemento a base de una esfera y seguidamente se debe lograr unirlos en un ambiente



que permita recibir input de un usuario y saber reaccionar a él mediante una serie de
scripts dentro de un rango de acciones predeterminadas, por ultimo, opcionalmente en
pro de mejorar la inmersion, es recomendable afiadir audio que complemente los
elementos visuales, esto se puede hacer también mediante el uso de scripts.

Por supuesto, al momento de desarrollar estos programas se tienen en cuenta
los principios de la programacién orientada a objetos, teniendo que cada elemento del
ambiente tendra un conjunto de propiedades como textura, peso, animaciones e incluso
una serie de métodos que permitiran interactuar con el usuario como es el caso de los
elementos que componen la interfaz.

2.2.2 Ansiedad Social

La Asociacion Americana de Psiquiatria (2013) define el desorden de ansiedad
social como “una condicion en la cual el paciente experimenta ansiedad durante
interacciones sociales en las cuales puedan ser juzgados y evaluados por otros” y es
parte de la vida diaria de muchas personas. Leary y Kowalski (1995) indican que “Los
sentimientos de incomodidad durante los encuentros sociales son tan comunes, que ya
no nos detenemos a hacer las preguntas méas basicas al respecto, como por ejemplo:
¢Qué es lo que da tanto miedo de esta situacion?”.

El aislamiento social como medida para evitar el contagio del Covid-19 y asi
disminuir la curva de casos reportados, ha generado un aumento en la salud mental de

la poblacion y esto no excluye a los individuos jovenes,
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tiene como objetivo entrenar la mente para obtener un beneficio positivo,
autorregulando los pensamientos gracias a un esfuerzo consciente.

Seabrook (2018) indica que el MBSR “ha sido demostrada como una préactica
beneficial para la salud mental ayudando a las personas a flexibilizar y controlaren qué
enfocansu atencién reduciendo la dependencia en pensamientos automaticos o malas
estrategias de regulamiento”. Gracias a esto, ha sido probada en el tratamiento de
diferentes condiciones como por ejemplo fobias, ansiedad social, estrés post
traumatico, desordenes alimenticios, entre otros.

Por supuesto, hay que tener en cuenta que esta practica no se adopta facilmente,
Hoffman y Gémez (2018) establecen que el MBSR “Contrasta con muchas de nuestras
experiencias diarias, ya que el estado por defecto de atencién de los individuos es, de
hecho, no prestar atencion” por lo tanto, se requiere de una gran disposicion y paciencia
por parte del participante, el cual debe concentrarse hasta ser consciente de elementos
como su respiracion, ritmo cardiaco, postura y estado mental.

Teniendo esto en cuenta, al momento de aplicarla se suele exponer al paciente
a dos entornos diferentes, por ejemplo, puede ser una gran cantidad de estimulos
enfocados a que centre su atencidn en su estado mental, o por otro lado, se eliminan
todos los estimulos que puedan atraer la atencién del paciente para que se vea obligado
a centrar su atencion en si mismo.

2.2.4 Metodologia XP para desarrollo de sistemas

La metodologia XP, también conocida como Extreme Programming es una de
las metodologias agiles empleadas al momento de desarrollar un software teniendo en
cuenta la ingenieria de requisitos y buscando la participacion del consumidor en todo
momento, teniendo su retroalimentacion al después de crear alguna modalidad o
realizar algun cambio que se considere necesario revisar, Calvo (2018) nos indica que
“Extreme Programming se centra en potenciar las relaciones interpersonales del equipo
de desarrollo como clave del éxito mediante el trabajo en equipo, el aprendizaje

continuo y el buen clima de trabajo”.
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Es importante resaltar que para cumplir su objetivo se divide en varias fases
sobre las cuales se va iterando durante el desarrollo, descritas a continuacion:

Planificacion: En esta fase se desarrollan las historias de usuario, se levantan
los requisitos y se actualiza el documento del producto, teniendo en cuenta que
se debe guardar un historial de todos los cambios realizados

Disefio: Se realizan diversos prototipos y se escribe pseudocédigo para
terminar de definir con mucho mas detalle las funcionalidades a implementar,
teniendo asi un nuevo lenguaje que tanto el programador como el consumidor
pueda entender, también suelen usarse diagramas

Codificacion: Para esta fase, ya se desarrolla por completo la funcionalidad, se
afiade al producto de la forma en la que se planea lanzar a produccion,
procurando mantenerse fiel al disefio establecido

Pruebas: En esta parte, tanto el cliente como los miembros del equipo realizan
diferentes pruebas, sin embargo, cada vez se hacen mas comunes los testeos
automatizados, en el caso de un sistema desarrollado en Unity, estos pueden
realizarse mediante diversas librerias para C# que simulan a un usuario
entrando y saliendo de la simulacién segun sea programado por el desarrollador
Lanzamiento: Esta fase se encuentra fuera del ciclo de iteracion y se realiza
solamente cuando el producto haya superado todas las pruebas impuestas y esté
listo para lanzarse al pablico, aca ya se tendra un software Gtil y validado por

diferentes individuos.

2.2.5 Unity como medio de desarrollo para VR

Segun el sitio oficial de Unity, este es el motor utilizado en méas del 91% de las
experiencias de HoloLens, sin embargo, no se limita a solo esto, ya que también
permite la creacion de mundos 2D o 3D (sin necesidad de VR) generalmente utilizados
en el desarrollo de videojuegos actuales para diferentes plataformas mdviles o de

escritorio.
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Parte de su éxito recae el uso de un pipeline de renderizado estereoscopico
altamente optimizado y herramientas enfocadas a la optimizacion del contenido,
evitando asi la creencia de que las experiencias de realidad virtual solo pueden ser
generadas en una PC de alta gama y Ultima generacion, de igual forma, permite su uso
con diferentes lentes entre los cuales estdn Oculus Rift, Steam VR/Vive, Playstation
VR, Gear VR, Microsoft HoloLens y Daydream View de Google.

2.3 Definicion de términos basicos

Aislamiento social: Es una de varias medidas de prevencion cotidianas que se deben
tomar en conjunto para reducir la propagacion del COVID-19 y hace referencia a evitar
contacto con personas que no pertenezcan a su hogar

Ansiedad: Preocupacion y miedo intensos, excesivos y continuos ante situaciones
cotidianas. Es posible que se produzca taquicardia, respiracion agitada, sudoracion y
sensacion de cansancio.

Concentracién: Es un proceso psiquico que se realiza por medio del razonamiento;
consiste en centrar voluntariamente toda la atencion de la mente sobre un objetivo,
objeto o actividad

Covid-19: Enfermedad infecciosa causada por el coronavirus que se ha descubierto
mas recientemente cuyos sintomas incluyen fiebre, tos seca y cansancio

Estrés: Es una reaccion fisiologica del organismo en el que entran en juego diversos
mecanismos de defensa para afrontar una situacion que se percibe como amenazante o
de demanda incrementada.

MBSR: (Mindfulness Based Stress Reduction) es un tipo de meditacion enfocado en
la atencidn plena donde el individuo requiere de mucha concentracion para volverse
consciente de su estado mental y asi poder reducir sus niveles de estres.

Meditacidn: Hace referencia a la accion de enfocar atentamente el pensamiento en
algo, asociado a la concentracion y la reflexion profunda.

Realidad virtual: Hace referencia a un entorno generado mediante tecnologia

informatica, que crea en el usuario la sensacion de estar inmerso en él.
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Simulacién:Imitacion del funcionamiento de practicamente cualquier tipo de
operacion o proceso del mundo real utilizando ciertas técnicas matematicas, empleadas

en computadores.
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CAPITULO 11l
MARCO METODOLOGICO

3.1 Tipo de la investigacion

Se considera que el trabajo de grado es de caracter descriptivo, debido a que el
problema a estudiar cumple con lo establecido por Jiménez (1998) “En estos casos el
problema cientifico ha alcanzado cierto nivel de claridad, pero aun se necesita
informacion para poder llegar a establecer caminos que conduzcan al esclarecimiento
de relaciones causales”. Esto quiere decir que se esta partiendo de un problema que ya
tiene ciertas bases gracias a que se ha explorado anteriormente, y por lo tanto en esta
investigacion solo se busca profundizar en sus causas, consecuencias, caracteristicas y
cualquier otro aspecto relevante con la finalidad de obtener una visién mas clara de la
situacion.

Rojas (2015) también explica que la investigacion descriptiva “Exhibe el
conocimiento de la realidad tal como se presenta en una situacion de espacio y de
tiempo dado. Aqui se observa y se registra, 0 se pregunta y se registra. Describe el
fendmeno sin introducir modificaciones”. Con esto presente se puede validar que el
concepto de investigacion descriptiva es el que mejor se adapta a este trabajo de grado
ya que se realizan prototipos que permiten la observacion y recoleccion de datos
referente a un fendmeno.

Esta informacion permite tener un mejor entendimiento referente a la finalidad
del proyecto y una mejor compresion de los objetivos marcando asi el rumbo que se ha
seguido para estudiar un fendmeno. Sin embargo, también es relevante identificar el
disefio de la investigacion, la cualestard enmarcada con una union de dos disefios, el

documental y de campo, siguiendo lo indicado por Gonzales (2011) “En
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algunoscasos, al igual que sucede con los tipos de investigacion, el investigador podra
combinar disefiosque a su juicio sean Utiles en su investigacion”.
3.2 Disefio de la investigacion

Graterol (2011) provee con una definicion de investigacion de campo que
establece “es el proceso que permite obtener nuevos conocimientos en el campo de la
realidad social. (Investigacion pura), o bien estudiar una situaciéon para diagnosticar
necesidades y problemas a efectos de aplicar los conocimientos con fines précticos
(investigacion aplicada).” Y se puede complementar con lo indicado por Sierra (2012)
gue establece que se identifica gracias a que “Se realiza en el lugar de los hechos donde
acontece el fendmeno.” Entonces teniendo en cuenta que la investigacion se realiza in
situ contando con prototipos y sujetos de prueba para obtener nuevos conocimientos
podemos asumir que esta clasificacion es acertada.

Por otro lado, respecto a la investigacion documental, Morales (2003) establece
“La investigacion documental tiene la particularidad de utilizar como una fuente
primaria de insumos, mas no la Unica y exclusiva, el documento escrito en sus
diferentes formas: documentos impresos, electronicos y audiovisuales.” Y teniendo en
cuenta esto, sabiendo que se utilizaron fuentes bibliograficas y audiovisuales para
comprender las bases de la realidad virtual, la meditacién como tratamiento de la
ansiedad y otros factores claves en esta investigacion, se puede entender que esta
clasificacion también es acertada en esta ocasion.
3.3 Nivel de la investigacion

Por ultimo, se identifica el nivel de la investigacién como correlaccional y
descriptiva, Marroquin (2012) indica que la primera “Tiene como finalidad establecer
el grado de relacidn o asociacion no causal existente entre dos 0 mas variables”, y por
lo tanto engloba el trabajo de investigacion presente, junto a la segunda cuyo objetivo
principal segin Marroquin (2012) es “describir los datos y caracteristicas de la
poblacion o fendmeno en estudio” en el caso presente, los efectos de la realidad virtual
para contrarrestar el estrés causado por el aislamiento social en los jovenes residentes

en Maracay, estado Aragua
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3.4 Poblacion y muestra

Después de establecer el tipo y disefio de la investigacion, se debe hablar de la
poblacion y muestra que sera objeto de estudio,

3.4.1 Poblacion

Suarez (2011) define poblacién como un “Conjunto de “individuos” al que se
refiere nuestra pregunta de estudio o respecto al cual se pretende concluir algo” y
utilizando este concepto como base se puede deducir que la poblacion atomar en cuenta
para este trabajo es los jovenes residentes en Maracay, estado Aragua en el primer
trimestre de 2021.

3.4.2 Muestra

Por otro lado, la muestra es definida por Carrillo (2015) como “Parte de los
elementos o subconjunto de una poblacion que se selecciona parael estudio de esa
caracteristica o condicion”. Para esta existen diferentes clasificaciones, pero se ha
determinado que la méas adecuada para este trabajo de grado es la muestra no
probabilistica,intencional u opinatico, Carrillo (2015) establece que esta se identifica
“Cuando NO todos los elementos del universo tienen la misma probabilidad de ser
parte de la muestra”.

Teniendo esto en cuenta, se establece que la muestra de este trabajo de grado
fue no probabilistica ya que factores como la disponibilidad y riesgo de contagio fueron
tomados en cuenta al momento de elegir a los individuos. Quedando asi compuesta por
25 individuos con edades comprendidas entre los 19 y 21 afios residentes en la ciudad
de Maracay en el estado Aragua.

3.5 Técnicas e instrumentos de instrumentos de recoleccion de datos

Caro (2019) establece que *“Las técnicas de recoleccion de datos son
mecanismos e instrumentos que se utilizan para reunir y medir informacion de forma
organizada y con un objetivo especifico” en este caso se realiza con vista al objetivo
principal del trabajo de investigacion y son aplicadas en la muestra seleccionada y ya

establecida.
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Con el fin de diagnosticar la situacion actual recopilando informacion referente
al fendbmeno indicado, se ha decidido utilizar la encuesta como método de recoleccion
de informacion, Solorzano (2003) establece que “En las encuestas se solicitan a las
personas (denominadas encuestados) informacion por medio de un cuestionario oral
0 escrito. Las encuestas al igual que las entrevistas recopilan los datos a través del
correo, por teléfono o de persona a persona”

Gracias a esto, se puede recolectar informacion directamente de los individuos
pertenecientes a la muestra seleccionada mediante un cuestionario, instrumento
definido por Meneses y Rodriguez (2017) como “la herramienta que permite al
cientifico social plantear un conjunto de preguntas para recoger informacion
estructurada sobre una muestra de personas, utilizando el tratamiento cuantitativo y
agregado de las respuestas para describir la poblacion a la que pertenecen.”Y que en el
caso presente permitird diagnosticar las condiciones en las que se encuentran
mentalmente tomando en cuenta el aislamiento social al que han sido sometidos. El
cuestionario correspondiente se encuentra en el anexo A.

3.6 Fases de la Investigacion

Esta investigacion se ha desarrollado principalmente teniendo en cuenta las
siguientes fases:

Fase I: “Diagnostico del estado actual del proceso de meditacion y MBSR como
meétodos para combatir la ansiedad por aislamiento social”.

Logrado mediante el uso de la encuesta como instrumento de recoleccion de
datos a la muestra seleccionada que consiste de jovenes entre 19 y 22 afios residentes
en Maracay, estado Aragua con preguntas relevantes a la situacion actual, su estado

mental y sus experiencias con la meditacion.

Fase Il: “Levantamiento de requerimientos funcionales y no funcionales del
software de simulacion de entornos en realidad virtual compuestos por modelados

tridimensionales, para el manejo de ataques de estrés y ansiedad en jovenes
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causado por el aislamiento social, haciendo uso de la metodologia XP
(eXtremeProgramming).”.

Tomando en cuenta los principios de la ingenieria de requisitos se obtuvo la
lista de requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, asi como un plan de

pruebas a ejecutar para verificar el cumplimiento de los mismos

Fase I11: “Disefio de un software de simulacion en realidad virtual con el uso de
UML como herramienta para el modelado del sistema.”

Mediante un diagrama UML se pudieron definir los actores, procesos y casos
de uso del sistema, permitiendo tener asi una vision mas clara del rumbo del desarrollo
y la forma en la que interactuan los componentes del mismo.

Fase IV: “Construccion de un software que provea un ambiente relajante e
instrucciones para meditar en realidad virtual, haciendo uso de Unity y scripts
con el lenguaje de programacion C#”

Teniendo en cuenta lo definido en bases anteriores, se unifico todo en un
entorno virtual utilizando Unity como motor principal, apoyando de scripts para el
manejo del sonido, controles del menu de pausa y de seleccidn de ambiente, asi como
las preferencias referentes a las instrucciones y elementos para mejorar el rendimiento
en ordenadores de mediana gama.

Fase V: “Ejecucion de un plan de pruebas de verificacion de cumplimiento de los
requerimientos funcionales y no funcionales, asi como encuestas para validar la
satisfaccion de los usuarios de prueba.”

El desarrollador, junto a algunos individuos autorizados, en funcion de validar
el cumplimiento de los requisitos, asi como su experiencia con el sistema, ejecutaron
los planes de prueba establecidos anteriormente con el fin de obtener una medida de
satisfaccion con el producto final.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

Para el desarrollo de este proyecto se implementd la metodologia XP
previamente definida, por lo tanto, se procede a documentar el proceso segun lo

establecido.

4.1 Fase 1. Analisis

Se realiz6 una encuesta enfocada al diagnostico de la situacion en la muestra
seleccionada (Anexo A. Cuestionario), los resultados de la encuesta se presentan en los

siguientes graficos, separados por preguntas.:

Indique su edad

78 resnuRsias

H

Cuadro 2 Respuestas: Edad del individuo

Se puede observar que, de la muestra seleccionada, 8 individuos tenian 19 afios,
8 tenian 20 afios, 4 indicaron que tenian 21 afios y 5 indicaron que tenian 22 afos,
estableciendo asi que todos los participantes se encontraban en el rango de edad

seleccionado para la presente investigacion.
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De este punto en adelante, las preguntas fueron realizadas basadas en una escala
del 1 al 5, donde 1 representa “Esta afirmacién no me representa” y 5 siendo “Esta

afirmacion me representa completamente”.

El aislamiento social ha afectado mi salud mental

78 resnuRsias

Cuadro 3 Respuestas: El aislamiento social ha afectado mi salud mental

Podemos observar que la mayoria de individuos (16) encontraron que su salud
mental se ha visto afectada como consecuencia del aislamiento social como método
preventivo para el contagio de Covid-19, 2 se mantuvieron neutrales y 7 se mostraron

en desacuerdo.

He probado la meditacion como matodo para mitigar el estrés v la ansiedad

78 resnuRsias

]
L5
L
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Cuadro 4 Respuestas: He probado la meditacién como método para mitigar el estrés
y la ansiedad

A pesar de que la meditacion acompafiada de ejercicios de respiracion sea
altamente recomendada por profesionales para lidiar con los ataques de panico, el estrés
y la ansiedad, se encontrd que solo 9 personas lo han llevado a cabo. Evidenciando asi
la falta de motivacion o interés en la actividad a pesar de sus beneficios

Extrano el sonido de convarsaciones lejanas de fondo

78 resnuRsias

]
3
i

Cuadro 5 Respuestas: Extrafio el sonido de conversaciones lejanas de fondo

Al consultar con los sujetos, se evidencio que, aungue la mayoria indicé que el
aislamiento habia afectado su salud mental, indican no extrafiar el ruido de
conversaciones lejanas que se producen al encontrarse en compafiia de un gran grupo

de personas, por lo tanto, esto no se implementara en el sistema a desarrollar.
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Encuentro 10s sonidos ambientalas mas relajantes que las canciones

I5 redpaesias

f

Cuadro 6 Respuestas: Encuentro sonidos ambientales mas relajantes que las canciones

En general, los sujetos parecen encontrar las canciones mas relajantes que los
ruidos ambientales, aunque un considerable porcentaje indicé que le eran indiferentes,
teniendo esto en cuenta, se puede concluir que un entorno dedicado a la meditacion

podria tener musica acorde de fondo para mejorar la experiencia.

Me cuesta concentrarme 31 hay un silencio absoluto

78 resnuRsias

]
L5
L

Cuadro 7 Respuestas: Me cuesta concentrarme si hay un silencio absoluto

19 sujetos pertenecientes al grupo entrevistado indicaron que el silencio
absoluto no representa un obstaculo a la hora de concentrarse, 2 individuos se

mostraron indiferentes y 4 individuos indicaron que si representa un impedimento. Por
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lo tanto, se considerd presentar ambas opciones en la simulacion, pero con una clara

tendencia a un ambiente callado.

Prefiero un entorno relacionado con la naturaleza antes que un ambiente urbano

78 resnuRsias

Cuadro 8 Respuestas: Prefiero un entorno relacionado con la naturaleza antes que un

ambiente urbano.

El grafico tiene una tendencia a la indiferencia, mostrando que la mayoria de
sujetos no tienen una fuerte preferencia por un tipo de ambiente, por lo cual se incluiran

ambos en el programa a desarrollar.

La idea de entrar en una simulacion me altara

78 resnuRsias

Cuadro 9 Respuestas: La idea de entrar en una simulacion me altera
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Teniendo en cuenta el rango de edad de la muestra seleccionada, es entendible
que la mayoria no muestre aversion a la tecnologia y un ambiente en realidad virtual
no suponga ninguna circunstancia estresante. Por lo cual, el uso de VR se reafirma

como una buena decisién de disefio.

Me parece que las voces masculinas son mas relajantas que las femeninas

78 resnuRsias

]
L5
L

Cuadro 10 Respuestas: Me parece que las voces masculinas son mas relajantes que

las femeninas.

Teniendo en cuenta que se desea construir un ambiente relajante, el género del
instructor debia ser considerado agradable para el publico objetivo general. Por lo tanto,
este grafico nos demuestra que una voz guia femenina permitird crear un ambiente mas

optimo.

Preferiria un ambiente con colores calidos antes de uno con colores frios

25 roepustios

B
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Cuadro 11 Respuestas: Preferiria un ambiente con colores calidos antes de uno con
colores frios.

Los resultados de esta pregunta son de gran relevancia ya que demuestran que
cada individuo tiene preferencias variadas a la hora de elegir un ambiente, por lo tanto,
se refuerza la necesidad de incluir diversas opciones de ambientes en el programa a

desarrollar.

Teniendo en cuenta los resultados presentados se establecieron los siguientes

requerimientos:
4.1.1 Requerimientos funcionales

Presentar un menu principal donde sea posible seleccionar entre minimo tres
(3) tipos de ambientes que cumplan con el resto de requerimientos listados.
Desarrollar este sistema para poder ser aprovechado tanto en lentes de VR como
en dispositivos maviles y asi maximizar el alcance

Incluir una opcién de pausa que permita detener la voz guia en cualquier

momento de la simulacién
4.1.2 Requerimientos no funcionales

Presentar modelados 3D que transmitan calmay sencillez realizados en Blender
para un mayor nivel de personalizacion

Manejar el nivel de luz adecuadamente en Unity para minimizar el cansancio o
posibles mareos al utilizar los lentes de VR por un tiempo prolongado
Construir los escenarios de forma amplia para contrarrestar la sensacion de

encierro que puedan experimentar los participantes
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4.2 Fase 2. Disefio

Basado en los requerimientos funcionales y no funcionales establecidos
previamente, se procede a levantar las historias de usuario detallando las interacciones

y casos de uso que se pueden presentar:

NUmero:1 Usuario: Paciente

Nombre:Seleccionar el ambiente
Prioridad:Alta Riesgo:Medio

Descripcion: Se requiere poder elegir entre multiples ambientes variados

Validacion:Se presentara un mend principal en el cual se podran elegir entre al

menos tres (3) tipos de ambiente, diferentes entre si, para realizar los ejercicios de

meditacion
Cuadro 12. Historia de Usuario: Seleccionar el ambiente
NUmero: 2 Usuario: Paciente
Nombre: Portabilidad
Prioridad: Alta Riesgo: Medio

Descripcion:Debe ser posible utilizar el programa tanto con lentes VR como con un

dispositivo movil

Validacion: El software debe poder ser utilizado utilizando un headset como Google

Cardboard y debe poder exportarse como un apk para utilizarse en teléfonos maviles.

Cuadro 13. Historia de Usuario: Portabilidad

27



Ndmero: 3 Usuario: Paciente

Nombre: Opcion de pausa

Prioridad: Media Riesgo: Bajo

Descripcion:Se necesita la opcion de pausar la simulacién silenciando la voz guia

Validacion: En cualquier momento durante el transcurso de la mediacion, se debe
poder localizar y seleccionar un objeto en la interfaz, al hacer click la voz guia debe

pausarse hasta que el usuario haga click nuevamente.

Cuadro 14. Historia de Usuario: Opcion de pausa

NUmero: 4 Usuario: Paciente

Nombre: Modelados 3D adecuados

Prioridad: Media Riesgo: Bajo

Descripcion: El ambiente debe estar compuesto por diferentes modelados que
transmitan una sensacién de calma y minimalismo para beneficiar la concentracion

del usuario.

Validacion: Las escenas deben estar compuestas por modelados 3D hechos en Unity
con una cantidad reducida de poligonos, de igual forma, todo el coloreado de
modelos se debe realizar de manera uniforme y con poco brillo para evitar llamar

demasiado la atencion.
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Cuadro 15. Historia de Usuario: Modelos 3D adecuados

NUmero: 5 Usuario: Paciente

Nombre: Manejo de niveles de luz

Prioridad: Baja Riesgo: Bajo

Descripcion:La luz que se encuentre en los ambientes debe parecer natural, acorde

con la realidad que se esta presentando.

Validacion:Los puntos de luz utilizados son focales para dar la sensacion de
realismo, de igual forma, no se usa en ningin momento luz blanca para evitar cansar

la vista o generar una sensacion de artificialidad

Cuadro 16. Historia de Usuario: Manejo de niveles de luz

NUmero: 6 Usuario: Paciente

Nombre: Presentacion de ambientes abiertos

Prioridad: Baja Riesgo: Bajo

Descripcion: Los ambientes que se muestren al usuario deben aparentar ser abiertos,

evitando generar una sensacion de encierro o agobio

Validacion:Las escenas son de naturaleza amplia, no tienen paredes o elementos
imponentes en las cercanias, es posible mirar a la distancia en cualquier momento y

percibir un escenario extenso
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Cuadro 16. Historia de Usuario: Presentacion de ambientes abiertos

Seguidamente se presenta el diagrama UML que describe la interaccion entre
el usuario y el sistema, teniendo en cuenta que este se trata principalmente de brindar

una experiencia sensorial adecuada:

I Sklemm I
-—._____9
Fansar simulackn
* Indciar simulaclin /
Cargar cscenns v k/
madelados

Figura 1. Diagrama UML del sistema

4.3 Fase 3. Codificacion

El primer paso realizado en el desarrollo del sistema fue la construccion de los
modelos en Blender, se adjuntan imagenes del proceso de creacion de diversos assets

utilizados en varias escenas junto con su respectiva descripcion:
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Figura 2. Modelado assets escena de espacio

Comenzando con los elementos que se encuentran en la escena ambientada en
el espacio exterior, se puede resaltar un enfoque sencillo, haciendo énfasis en una
sensacion de grandeza, por ejemplo, en | foto se puede apreciar un modelado que
representa a Saturno, donde se estad reescalando la esfera inicial para disminuir la

cantidad de poligonos.
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Figura 3. Modelado assets escena de bosque

Al realizar el bosque se tuvo en cuenta que los elementos debian de evitar llamar
demasiado la atencidn, por esto, se simplificaron formas y se trabajo con figuras
geométricas basicas, ademas, en la imagen se puede observar como el coloreado se

hace de manera uniforme y suavizando las texturas lo maximo posible.
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Figura 4. Modelado assets escena de playa

La escena de playa contiene los modelados mas intrincados, como palmeras y
castillos de arena, sin embargo, se puede observar que incluso estos utilizan formas
geométricas basicas sin mucho nivel de detalle, de igual forma, se tuvo que mantener

un balance entre la inmensidad del océano y una sensacion de seguridad en tierra.

Seguidamente se construyeron las diferentes escenas preseleccionadas, para
esto se tomd en cuenta armonia, cantidad de elementos presentes, iluminacion acorde
y manejo de colores de manera que no genere cansancio en la vista en caso de usarse

por un tiempo prolongado.
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Figura 5. Ubicacion camara principal y plataforma central

Se crearon las diferentes fuentes de luz y es estableci la plataforma central en
la cual estard la camara principal, de igual forma se modificaron los colores del cielo
para contribuir a la atmdsfera, en la Figura 5 se puede observar la camara del jugador

debajo de un foco de luz amarilla que simula un atardecer sutil.
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Figura 6. Posicionamiento de modelados

Seguidamente comenzamos a colocar los modelados en la escena, creando un
ambiente adecuado a los requerimientos especificados, en la figura 6 se puede observar
el ambiente de playa con algunos de los assets en posicion armdnica relativa al punto

central que es el punto donde se encuentra el usuario.
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Figura 7. Detalles de iluminacion

Por altimo, se agregan los toques finales agregando iluminacion personal a cada
elemento para establecer puntos en los cuales concentrarse, esto se puede apreciar en
lafigura 7 y es de suma importancia en un entorno inmersivo ya que evita que el sentido

del equilibrio del usuario se vea afectado.
4.4 Fase 4. Pruebas

Las pruebas son ejecutadas de acuerdo a los requerimientos funcionales y no
funcionales establecidos en la fase de disefio, asi como los criterios de validacion de

las historias de usuario asociados, cada prueba fue realizada por la desarrolladora y por
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un usuario de prueba simultdneamente, llegando a un acuerdo y registrando los

resultados de las mismas.

NUmero: 1 Resultado: Exitosa

Requerimiento asociado:Presentar un menu principal donde sea posible seleccionar
entre minimo tres (3) tipos de ambientes que cumplan con el resto de requerimientos

listados

Validacion:Se presentara un menu principal en el cual se podran elegir entre al
menos tres (3) tipos de ambiente, diferentes entre si, para realizar los ejercicios de

meditacion

Comentarios: La seleccion de ambientes e inicio de la simulaciéon se realiza

correctamente, sin embargo, podrian estar mejor sefialados

Cuadro 17. Prueba 1.

Ndmero: 2 Resultado: Exitosa

Requerimiento asociado:Desarrollar este sistema para poder ser aprovechado tanto

en lentes de VR como en dispositivos moviles y asi maximizar el alcance

Validacion: El software debe poder ser utilizado utilizando un headset como Google

Cardboard y debe poder exportarse como un apk para utilizarse en teléfonos moviles

Comentarios: El archivo .apk funciona correctamente, al utilizar Google Cardboard
se dificulta un poco la seleccion de ambiente, pero no afecta el funcionamiento del

sistema.

Cuadro 19. Prueba 2.
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NUmero: 3 Resultado: Exitosa

Requerimiento asociado:Incluir una opcién de pausa que permita detener la voz

guia en cualquier momento de la simulacion

Validacion:En cualquier momento durante el transcurso de la mediacién, se debe
poder localizar y seleccionar un objeto en la interfaz, al hacer click la voz guia debe

pausarse hasta que el usuario haga click nuevamente.

Comentarios:El sistema pausa correctamente, sin embargo, el elemento para pausar

podria ser mas visible.

Cuadro 20. Prueba 3.

NUmero: 4 Resultado: Exitosa

Requerimiento asociado:Presentar modelados 3D que transmitan calmay sencillez

realizados en Blender para un mayor nivel de personalizacion

Validacion:Las escenas deben estar compuestas por modelados 3D hechos en Unity
con una cantidad reducida de poligonos, de igual forma, todo el coloreado de
modelos se debe realizar de manera uniforme y con poco brillo para evitar llamar

demasiado la atencion.

Comentarios:Sin comentarios asociados.

Cuadro 21. Prueba 4

NUmero: 5 Resultado: Exitosa

Requerimiento asociado:Manejar el nivel de luz adecuadamente en Unity para
minimizar el cansancio o posibles mareos al utilizar los lentes de VR por un tiempo

prolongado

Validacion:Los puntos de luz utilizados son focales para dar la sensacion de
realismo, de igual forma, no se usa en ningin momento luz blanca para evitar cansar

la vista o generar una sensacion de artificialidad
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Comentarios:El cambio de tonalidad de la luz contribuye a diferenciar y dar

personalidad a los diferentes ambientes

Cuadro 22. Prueba 5

NUmero: 6 Resultado: Exitosa

Requerimiento asociado:Construir los escenarios de forma amplia para

contrarrestar la sensacion de encierro que puedan experimentar los participantes

Validacion: Las escenas son de naturaleza amplia, no tienen paredes o elementos
imponentes en las cercanias, es posible mirar a la distancia en cualquier momento y

percibir un escenario extenso.

Comentarios: La escena del espacio sin una plataforma clara puede desorientar a

algunos usuarios, afladir mas puntos focales

Cuadro 23. Prueba 6
4.5 Fase 5. Lanzamiento

Una vez que las pruebas han culminado, se procede a exportar el producto a los
sistemas considerados en el disefio, en el caso presente, fue exportado tanto como un

archivo ejecutable en ordenador y como un archivo apk para su uso en Android y con

Google Cardboard.

Figura 8. Ambiente de bosque visto a través de los lentes
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Figura 9. Ambiente de playa visto a través de los lentes

Figura 10. Ambiente de espacio visto a través de los lentes
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Seguidamente se presentan las conclusiones alcanzadas después de haber finalizado
exitosamente el desarrollo del proyecto propuesto, cada uno esta relacionado a uno de

los objetivos especificos alcanzados.

En relacion al primer objetivo establecido, que estaba asociado al diagndstico del
estado actual del proceso de meditacion y MBSR como método para combatir la
ansiedad en jovenes de entre 19 y 22 afios, se pudieron alcanzar las siguientes

conclusiones:

Se encontrd que los jovenes de la muestra seleccionada en su mayoria no
tenian conocimiento o no habian implementado seriamente la meditacion
como método para combatir la ansiedad o el estrés.

Se determin6 que la composicion de un ambiente adecuado para realizar
meditacion varia de acuerdo al individuo, teniendo fuertes preferencias a

ciertos tipos de escenografia

Avanzando con el segundo objetivo propuesto, el cual estaba dedicado a
determinar los requerimientos funcionales y no funcionales de un software de
simulacion de entornos en realidad virtual compuestos por modelados
tridimensionales, para el manejo de ataques de estrés y ansiedad se establece lo

siguiente:

Los requerimientos funcionales que se establecieron incluyen pero no se limitan
a poder seleccionar entre varios ambientes, una opcién de pausa y un manager

de voz para la guia
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Los requerimientos no funcionales toman en cuenta el tiempo de uso y la
posible implementacion por largos periodos de tiempo, incluyendo, pero no
limitdndose a una interfaz de facil manejo, modelados 3D que no llamen la

atencion y evitar el uso de colores que cansen la vista.

Continuando con el tercer objetivo planteado relacionado a modelar el sistema
apoyandose en el uso de UML para finalizar el disefio del software, se pudo deducir lo

siguiente:

La mayoria de la interaccion viene de la mano del usuario, quien interactta con
el sistema mediante un set de acciones que incluye pero no se limita a
seleccionar una simulacion, iniciar la meditacion guiada, pausar la voz guia y

detener la simulacion

Por otro lado, se encuentra el objetivo mas ambicioso establecido, este apuntaba a
construir un software que provea un ambiente relajante e instrucciones para meditar en
realidad virtual, haciendo uso de Unity y scripts con el lenguaje de programacion C#

de lo cual se pudo establecer lo siguiente:

Al momento de desarrollar un proyecto en realidad virtual, el manejo correcto
de niveles de luz es vital debido a que este define la ambientacién de la escena
asi como el foco del usuario

El disefio y posicionamiento de elementos 3D en la escena influye en gran
medida al sitio de atencion del usuario, en caso del proyecto realizado se
pretende no llamar la atencion de ser posible, por lo tanto, estos tuvieron que

ser lo mas modestos posible sin perder naturalidad.

Por ultimo, para validar el correcto funcionamiento del sistema, se determiné como
objetivo ejecutar un plan de pruebas de verificacion de cumplimiento de los

requerimientos funcionales y no funcionales el cual permitié deducir:
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El sistema tiene area de mejora, sin embargo, cumple con todos los
requerimientos levantados previamente, ofreciendo un producto funcional de
acuerdo a las pruebas realizadas por el desarrollador y usuarios invitados

después de contrastarlas con los criterios de validacion.
5.2 Recomendaciones

Mantenerse al dia y abierto a nuevas técnicas para lidiar con los efectos
secundarios del aislamiento social, teniendo siempre presente la importancia de
una buena salud mental en nuestro dia a dia.

Al disefiar y construir una escena en realidad virtual, prestar atencién al uso de
elementos con mucha saturacion en su textura, teniendo en cuenta, los efectos
secundarios por uso prolongado

Al desarrollar un proyecto de gran escala o con muchos requerimientos de alta
prioridad, es recomendable utilizar una metodologia de trabajo como XP, la
cual permite mantener un orden en todas las fases y establecer plazos
manejables.

En caso de no poder manejar las consecuencias de una salud mental deteriorada,
es importante acudir a un especialista médico que pueda realizar los

diagnosticos y tratamiento necesarios.
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Anexo A. Cuestionario

ENCUESTA REFERENTE AL USO DE LA REALIDAD VIRTUAL COMO
MEDIO PARA MITIGAR EL ESTRES CAUSADO POR EL AISLAMIENTO
SOCIAL EN LOS JOVENES DE ENTRE 19 Y 22 ANOS RESIDENTES DE
MARACAY, ESTADO ARAGUA

Indique su edad:

Siendo 5 completamente de acuerdo y 1 completamente en desacuerdo, por favor

indique en la escala qué tanto se identifica con las siguientes afirmaciones

El aislamiento social ha afectado mi salud mental
1 2 3 4 5

He probado la meditacion como metodo para mitigar el estrés y la ansiedad
1 2 3 4 5

Extrafio el sonido de conversaciones lejanas de fondo
1 2 3 4 5

Encuentro los sonidos ambientales més relajantes que las canciones
1 2 3 4 5

Para relajarme, prefiero un entorno relacionado con la naturaleza antes que un
entorno urbano
1 2 3 4 5
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La idea de entrar en una simulacién me altera
1 2 3 4 5

Me parece que las voces masculinas son mas relajantes que las femeninas
1 2 3 4 5

Para relajarme preferiria un ambiente con colores calidos antes de un
ambiente con colores frios
1 2 3 4 5

El entorno mas relajante y que extrafio mas para mi es

Laplaya  Elbosque  Elespacio Laciudad___ Otro_
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