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Resumen

En el marco de proyectos de Investigacion creacion de la Fundacion
Universitaria del Area Andina, dentro de la Facultad de Disefio, Comu-
nicacion y Bellas Artes, se presenta el proyecto “Disefo de contenidos
de realidad virtual y aumentada con tecnologia emergente, para un
juego experiencial sobre interacciones sociales dirigido a personas
con ansiedad Social”. Este proyecto es desarrollado por docentes y
estudiantes del programa de Animacion y Posproduccién Audiovisual
y el apoyo del programa de Disefio Grafico, se aplica una metodologia
mixta entre investigacién creacion con corte cualitativo, con énfasis
en experimentacion de uso de realidad Virtual y Aumentada, con el
propdsito de ser aplicado en espacios de tratamiento psicolégico que
ayude a pacientes con problemas de ansiedad. Este proyecto se cen-
tra en la creacién de contenidos audiovisuales en ambientes virtua-
les con el uso de dispositivos que generan inmersidn y experiencias
a los usuarios en situaciones reales, sociales y problémicas, como
los Oculus Vr, se presenta una proceso de creacién con herramientas
tecnoldgicas, planeacion de guiones, storyboards y programacion, im-
plementacion de realidades virtuales y aumentadas y logrando como
resultado final del proyecto un prototipo Beta del Juego tanto analogo
como digital y totalmente funcional para ser testeado en un futura

fase en pacientes y con el acompafiamientos de expertos.

Palabras claves

Ansiedad social, realidad virtual, realidad aumentada, juegos de mesa.
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Introduccion

El proyecto se enmarca en la linea de investigacion “Comunicacioén
interactiva”, linea que tiene como objeto de investigacion en la Facul-
tad de Disefio, Comunicacion y Bellas Artes de la Fundacion Universi-
taria del Area Andina, al platear las practicas culturales centradas en
la produccién de conocimiento desde la estética, la creatividad y la
innovacioén. En este aspecto la linea de investigacion “Comunicacion
interactiva “se orienta por la relacién de sus componentes: desde la

comunicacion, considerando la linglistica, la semidtica, la informa-
cion y la interactividad dada por los actores, a través de los medios y
las nuevas estrategias de las tecnologias de la informacién y la comu-
nicacion, sin dejar de lado la accion comunicativa individual, la cual
genera la comunicacién colectiva y social..” (Camargo et al., 2016).
En este contexto se realiza el proyecto titulado “disefio de contenidos
de realidad virtual y aumentada con tecnologia emergente, para un
juego experiencial sobre Interacciones sociales dirigido a personas
con ansiedad social”, proyecto adscrito a la Direccion Nacional de
Investigacion de la Fundacién Universitaria del Area Andina, liderada
por docentes del programa de Animacion y Posproduccion Audiovi-
sual y de Disefio Grafico, con colaboracion de jévenes investigadores

del mismo programa.

El proyecto tuvo en fases anteriores la experimentacion de realidad
aumentada, el disefio de contenidos analogos, como el tablero, fichas,
tarjetas, entre otros; y el desarrollo del narrativas y sistemas visuales,
como personajes, acciones, identidad, y demas elementos graficos.
En esta etapa final, el juego experiencial desea que cumpla con la fun-
cion de contenidos significativos y reales con base terapéutica, para
coadyuvar al desarrollo de tratamientos de diferentes problemas de

interaccion social.



El desarrollo de micromundos, entendiendo como lo precisa Sey-
mound Papert, la representaciéon de mundos reales que puedan ser
manipulados, explorados y percibidos con propias experiencias, por
parte de estudiantes, en nuestro caso usuarios (Eduteka, 2009). Lo
que conllevan a altos niveles de realidad, interaccion e inmersién que
podrian ayudar a los usuarios a mejorar sus capacidades sociales,
ya sea en un ambiente controlado por especialistas o en ambientes
propios del usuario; esta es la hipdtesis que se espera probar en fases
futuras de pretest. Es asi que determinas un problema en el contexto
de ;COmo integrar la realidad virtual y aumentada a contenidos tera-
péuticos en un juego experiencial sobre interacciones sociales para
personas con ansiedad social?

Esta propuesta asume el reto del uso de tecnologias emergentes
como posible “herramienta terapéutica” y de apoyo a los problemas
de interaccién social, ademas del desarrollo de aplicaciones didacti-
cas, multimediales, y virtuales, con conceptos de inmersion en el sec-
tor de la salud, especificamente la Psicologia.

Se debe revisar los antecedentes en diferentes contextos tecnolo-
gicos y cientificos; asi como la Realidad Virtual (RV) y la Realidad
Aumentada (RA), aplicada en la salud, especificamente en la salud
mental; y este es el otro contexto desde la Psicologia. Partamos del
termino de Realidad Virtual, como una convergencia de tecnologias,
en donde confluye, software, hardware, sistemas de comunicacion,
accesorios, procesos de visualizacion y dispositivos de adquisicion
de informacidn. En el afio 2012, Brudniy y Demilhanova define la RA
como “[..]la forma mds avanzada de relacién entre una persona y un
sistema informatico, dicha relacién permite una interaccion directa
entre el usuario y el ambiente generado artificialmente, ambiente que
esta destinado a estimular alguno o todos los sentidos humanos, ca-
racterizandose principalmente por crear una ilusion a nivel cerebral
de participacion directa en dicho ambiente” (Flores Cruz, Camarena
Gallardo y Avalos Villareal, 2014). Ahora Bien la RV, tiene aplicaciones
en el disefo de espacios y productos, en la modelacién de ambientes
fisicos, en la representacion de la realidad como personajes y situa-
ciones y en la simulacion médica, industrial, etc. Estas dos ultimas
aplicaciones son determinantes para el proyecto, y solo cito algunos
casos y literatura cientifica en el campo de la psicologia, al ser usada
la RV como una transferencia de ambientes en donde la mente y cuer-
po se comporta y reacciona como si fuera una situacion real. En este
aspecto la RV permite a través de la observacion desde la parte clini-
ca, en tiempo real la conducta de pacientes en diferentes escenarios.
La aplicacion de RV se evidencia como lo referencia Héctor Brito y
Benjamin Vicente en su articulo “Realidad virtual y sus aplicaciones
en trastornos mentales: una revisién”, donde efectuan un estudio en
29 casos seleccionados donde se usa la RV en trastornos mentales
como la ansiedad, la depresion la esquizofrenia, la psicosis, los tras-

tornos mentales, el trastorno obsesivo-compulsivo, concluyendo que
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la RV que la simulacion permite el tratamiento de trastornos mentales
y permite un tratamiento mas personalizado (Brito y Vicente, 2018).
Para citar un caso especifico en Espafia, el Colegio oficial de Psicélo-
gos de Madrid, realiz6é un Tratamiento mediante realidad virtual para
la fobia a volar, con conclusiones muy especificas, ya que es el unico
estudio de comparativo la eficacia de la exposicion virtual con la ex-
posicion en vivo (Bafios eta al, 2001).

Usamos una simbiosis de conceptos para definir la Realidad Aumen-
tada (RA), desde una diversificacién de entornos virtuales, Azuma,
1997, pasando por un intervalo entre entorno virtual y telepresencia,
Milgram y Kishino, 1994 hasta la “el enriquecimiento de la realidad a
través de la superposicién de metadatos en formatos tales como tex-
to, imagen, video y otros como coordenadas geograficas, que pueden
ser visualizados a través de dispositivos de uso generalizado como
celulares, tabletas y computadores” Johnson, 2016, (Gutiérrez, et al,
2018). En este contexto, la RA, asi como la RV ha tenido influencia en
la psicologia como se evidencia en aplicaciones realizadas para en el
tratamiento de las enfermedades mentales y las adicciones, realizada
en Facultad de Ingenierias. Fundacién Universitaria Luis Amigé de Co-
lombia y ratifica el uso de esta herramienta en los procesos terapéuti-
cos (Gaviria Hincapie et al., 2013).

Entorno al juego, es importante precisar que el proyecto se centra en
juegos de mesa, sin entrar en referentes histoéricos de los juegos de
mesa. Se puede describir que desde hace varios siglos hay evidencias
de los juegos de mesa, especialmente en Europa, pero comercialmen-
te se divulga en la década de 1990, pero su constructo y soporte se
basa en la teoria de juegos, desarrollada por Von Neumann y Mor-
genstern, y que se divulga en su libro “teoria de juegos” de 1994. Y
esta basado en razonamientos circulares, y que no son evitados por
consideraciones estratégicas por parte de los jugadores, en la actua-
lidad tiene muchas aplicaciones, en la economia, en el divertimento,
y en las ultimas épocas en la educacion, se definen tres tipos de jue-
gos. Los colaborativas, los de competencia y los cooperativos (Vic-
toria-Uribe, 2013), es asi que el proyecto se realiza en una etapa final
de produccidn, en donde se disefia un juego experiencial didactico
con realidad aumentada y virtual sobre interacciones sociales para la
ejercitacion por parte de personas con ansiedad social, en esta etapa
definitiva, se centra el desarrollo de los contenidos multimedia, con
narrativas visuales, optimizando los ambientes virtuales y las meca-
nicas de juego, asi mismo se genera interacciones virtuales, como
experiencias reales del usuario con diferentes dispositivos, y se evi-
dencia en un desarrollo beta a través de un prototipo de un juego de

mesa experiencial analogo con RV y RA.
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Materiales y métodos

Metodologia

Se implementa la investigacion creacion con corte cualitativo, don-
de se realiza una mixtura de procesos investigativos interpretativos,
en el que se observan los fendmenos alrededor de las interacciones
sociales, permitiendo la exploracion de interpretaciones que generan
procesos creativos en donde se implica la construccion de conoci-
miento a través de creaciones, con la experimentacion de tecnolo-
gias de RV y RA en la practica del disefo, la narrativa, la animacion y

la multimedia. Se usa un método deductivo, en el que los investigado-
res parten de principios generales de tecnologias convergentes y sus-
citando el proceso investigativo al proceso de creacion y asi llegando
aun constructo particular que es la creacion de un juego experiencial.
Este proceso de creacion esta situado dentro del trabajo investigativo
realizado por los autores donde se identifica un problema, se com-
prende recolectando datos, realizando procesos de observacién y por
consiguiente se interpreta para extraer la esencia e iniciar proceso
de experimentacion en la aplicacién de uso tecnologias de RV y RA,
teorias de juegos y los principios de las interacciones sociales para el
desarrollo de un prototipo. Para el caso del proyecto en mencidn, no
se realiza testeo, en esta fase de produccion, a ser planeada para una
futura fase de proyecto con las unidades de psicologia de la Universi-

dad, expertos en el campo.
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Cohoba

La tematica del juego se centra en descubrir el misterio de la planta
sagrada llamada “Cohoba”. Cohoba es una planta llamada técnica-
mente Anadenanthera peregrina, usada para ceremonias llamadas el
ritual Cohoba, realizada por la cultura tainos, procedentes de lo que
hoy es Venezuela y ubicados en las Bahamas y Antillas. Los Tainos
ofrendaba COHIBA a los colonizadores, en signos de amistad, ade-
mas era una fortuna de vida y comunicacion con dioses (Pueblos ori-

ginarios, 2019).

Se disefia una identidad grafica al juego inspirado en el Cohoba, rea-
lizando ilustraciones, ambientes, simbologia, caracterizacion de per-
sonajes, disefio de tablero, fichas, tarjetas, empaque y embalaje del

juego.



Guionizacion
Se caracterizan cuatro personajes en torno a profesiones; un bioqui-
mico, una botdanica, una ingeniera y un médico, para la creacién de
avatares que asumiran el rol los usuarios. Los personajes se carac-
terizan de la siguiente manera: Ingeniera: Mujer que se acaba de gra-
duar y lleva una buena vida, pero por un evento en su vida se vuelve
drogodependiente y por esta razén busca la cohoba para poder curar
su enfermedad. Bioquimico: un hombre que lleva una carrera muy exi-
tosa, pero su hijo tiene una enfermedad incurable, en medio de su
desesperaciéon descubre que la cohoba puede ser la Unica manera de
salvar a su hijo. Médico: un hombre que ayuda a personas drogode-
pendientes, mientras realiza una investigacion descubre que con la
cohoba puede ayudar a todos sus pacientes. Botanica: miembro de la
tribu que custodia la cohoba esta mujer es una famosa botanica que
descubre que algo le sucede a su tribu y por esta razén debe volver a
buscar la cohoba. Cada personaje esta caracterizado por un simbolo

que es utilizado en el juego.
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Se crean 4 guiones, correspondientes a cada personaje bajo la premi-
sa “Bienvenido a la experiencia Cohoba, desempefiara el roll de un/
una (__Roll_del_personaje__) con quien haras parte de esta historia en
la que el principal objetivo sera conocerte y descubrir el misterio de
la planta sagrada llamada Cohoba”. Definiendo la estructura narrativa,
donde se describe los sucesos y las implicaciones, que propician los
cuatro personajes, la consecucién de cada guion construye el argu-
mento y las preguntas guia que generan el desenlace o cierres del

juego (EcuRed, 2019).
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Existen preguntas guias realizadas por los personajes como:
Botanica -Me gustaria conocerte, ;podrias contarme algun suceso
de tu vida que haya sido traumatico?

Médico -No encontrar la Cohoba también esta dentro de nuestras
posibilidades, sabiendo que es tu Unica posibilidad, si esto llegara a
suceder ;cémo reaccionarias?

Bioquimico -Puede que tu decision te ayude a salir de la drogode-
pendencia, pero a cuesta de eso mi hijo perdera la vida, ;por qué es-
tas dispuesta a esto? 6 ;cdmo cargaria con esa decision en su vida?
Para nombrar algunas de estas preguntas que aparecen durante el

juego, segun las interacciones de los usuarios.

Storyboard

Para planear las acciones, las tareas de disefio de secuencias y pla-
nos en los medios audiovisuales, es necesario, formar la visién de un
guion técnico, y generar un orden narrativo, con base al guion literario,
es la estructura de la historia planteada en los guiones, en este aspec-
to se integra didlogos, planos de camara, acciones e interacciones

(Molla Furié, 2013).

La tridimensionalidad en Cohoba

El desarrollo de modelos 3D, que permite realizar objetos, persona-
jes, ambientes y que permite acercarse a acabados y refinamientos
muy cercanos con las cualidades de la tridimensionalidad, combi-
nando con la interaccion, y llevando al usuario en un acercamiento a
la realidad. Es importante resaltar las cualidades del 3D, en la visién
estereoscopica, la acomodacion de objetos en enfoque, la paralaje,
relacion movimiento usuario objetos, la proporcionalidad de tamafios
y la perspectiva de area que permite disefiar escenarios, personajes
tan reales que el usuario se inmersa en las acciones planeadas en el

juego (Forero Palma, 2017).
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Para el juego experiencial, se combina varios softwares para modelar
animar como Autodesk Maya, que permite crear los graficos 3D, com-
binado con Blender también un programa multi plataforma, también
para el modelado, iluminacién, y animacion, es importante aclarar que
es un software Open Source (Acceso libre), de igual manera Mudbox
software de modelado 3D, texturizado y pintura digital, otro programa
Open Source es Sculptris, software de esculpir, objetos, usado para
objetos en el juego, en el campo de texturas e iluminacién se uso
Xnormals, software para “hornear mapas de textura”, como lo califi-
can los expertos, entro toros software esta Adobe Fuse y substance
painter. Finalmente, Photoshop como herramienta de tratamiento de

imagen digital.

RV y RA en Cohoba

En esta fase se reforz6 mas la RV, con inclusién de animacion con los
softwares 3D y la inclusion de animacién y programacion en Unity,
calificado como un motor de videojuegos de nivel profesional, para
desarrollar juegos 2D y 3D, que ademas es compatible con los sof-

twares antes mencionados, especialmente si se usa Unity 3D.



La RA, se involucro el software artoolkit, compuesta por librerias en
lenguaje C/C++ (Orientado a objetos), con este software, permite
crear aplicaciones de realidad aumentada, que permite incluir vistas
de comparar y busqueda de ciertos patrones, para mostrar objetos
virtuales. Ya para el desarrollo de APP en los dispositivos moviles
bajo sistemas operativos Android, se trabajo, Android Estudio y para

el caso macOS se us6 xcode, permitiendo trabajar multiplataforma.

Uno de los valores agregados del juego experiencial Cohoba, es la
implementacién de un sistema de realidad virtual totalmente envol-
vente con complementos de controladores Touch y sensores para
una experiencia de realidad virtual, este sistema se le conoce como
Oculus VR, compuesto por un visor, identificado como gafas o caso,
controladores Touch, dos controladores de manos de seguimiento y
brinda la sensacion de manso y control y los sensores llamados Rift
monitorizan constelaciones de LED infrarrojos para realiza la lectura

de los movimientos reales en virtuales (Oculus, 2019).
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Otro elemento de alto valor agregado es la exteriorizacién de la rea-
lidad aumentada con el usuario a través de realidad aumentada apli-
cada en indumentos, (camisetas) como elemento funcional en el
contacto entre usuarios. Todo el desarrollo se realiza con la plata-
forma naddie Ar, perteneciente a la empresa lider en usos de RA, en

Colombia, quien apoyo tecnolégicamente el proyecto

Prototipado

El resultado del proyecto se evidencia en un juego de mesa con Reali-

dad Virtual compuesto por:

Mecanica de juego

El juego experiencial Cohoba usa mecanicas de juego, entendemos
este concepto dentro de la teoria de juegos y especificamente la ga-
mificacidn, en donde se determinan reglas y acciones, que retan a los
usuarios, para generar empatia y compromiso. Existen mecanicas de
juego ya conocidas, como el lanzamiento de dados, la recoleccion de
objetos, la acumulacion de puntos, el comparativo y las calificaciones,
el avance de niveles, entre muchas mas. y algunas nuevas mecanicas

ya desarrolladas por los autores de juegos (Cortizo Pérez, 2020).

Cohoba es un juego disefiado para tratar la fobia social en personas el
juego consta de tres fases, la primera es una confrontacion en la cual
los jugadores van a enfrentar ciertos miedos comunes en personas
con fobia. La segunda fase es una reunion en la cual se conocen a
todos los personajes. La tercera fase consta de un recorrido por un
tablero el cual empieza siendo competitivo y termina siendo coope-

rativo:
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Fase 1 3. Al finalizar debera responder una pregunta realizada por un taita
1. El usuario usara visores de realidad virtual donde se le asignara de una tribu, generando una interaccién uno a uno.

un personaje.

2. Sobre una mesa encontrara diversos objetos que irdan describien-
do poco a poco el personaje y la razon de por qué se encuentra alli,
incluyendo un teléfono celular en donde tendra una primera interac-
cion con la llamada. 4. Posteriormente se encontrara en un auditorio en donde tendra un

espacio para hablar de alguna tematica frente a un publico virtual.
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5. Un letrero aparece especificando al usuario retirarse los visores

Fase 2

1. Al retirarse el visor, dos usuarios reales se veran frente a frente y
deberan interactuar con una dindmica de preguntas de realidad au-

mentada.

2. Al usar los dispositivos moviles escanearan diferentes codigos
que tienen estampados sobre sus camisetas asi iran conociendo el

personaje de cada uno.

1. Cuatro usuarios se reunen a jugar un juego de mesa.

VM

2. El juego esta disefiado para ser cooperativo sin el uso de tecnolo-

gia, con la finalidad de generar interacciones reales humanas.

La fase 1 del proyecto, se puede visualizar en video en el siguiente

enlace: https://vimeo.com/413802253

La fase 2 del proyecto, se puede visualizar en video en el siguiente

enlace: https://vimeo.com/413803031

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los objetivos presentados en el proyectos de desarrollar e implemen-
tar las mecanicas de juegos con la realidad virtual y aumentada, fue
cumplido con el uso de Oculus para mayor experiencia del usuario. De
igual manera se crearon los contenidos virtuales de las experiencias
para el Juego en las dos fases del juego, creando narrativas signifi-
cativas apoyados por los personajes, escenarios e historias y se pro-
totipa tanto analogamente como digitalmente el juego experiencial,
creando una prueba Beta para ser probada en usuarios en una fase
3, con el apoyo de expertos en psicologia, este aspecto es muy im-
portante, aunque se tuvo acompafiamiento en gran parte de la fase 2
del proyecto, es necesario realizar pretest y test como evaluacién del
juego en “pacientes” con la vision de expertos. Es determinate visua-
lizar espacios y recursos para implementar este juego experiencial en
consultorios psicologicos, bajo los resultados de las pruebas del jue-

go en pacientes, asi como en laboratorios en universidades que tiene

42

programas académicos en psicologia.



VM
Referencias
Flores Cruz, J. A., Camarena Gallardo, P. y Avalos Villareal, E. (2074)..
La realidad virtual, una tecnologia innovadora aplicable al proceso
de ensefanza de los estudiantes de ingenieria. Apertura, 6(2), 1-10.
Recuperado de: http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index.php/
apertura/article/view/547
Banos, R. M., Botella, C., Perpifia, C. y Quero, S. (2001). Tratamiento
mediante realidad virtual para la fobia a volar: un estudio de caso.
Clinica y Salud, 12(3), 391-404. Recuperado de https://www.research-
gate.net/publication/236899629_Tratamiento_mediante_realidad_vir-
tual_para_la_fobia_a_vol ar_un_estudio_de_caso
Brito, H. y Vicente, B. (2018). Realidad virtual y sus aplicaciones en
trastornos mentales: una revision. Revista Chilena de Neuro-psiquia-
tria, 56(2), 127-135. Recuperado de: https.//www.scielo.cl/pdf/rchnp/
v56n2/0717-9227-rchnp-56-02-0127.pdf
Molla Furié, D. (2013). La produccidn cinematografica: las fases de
creacion de un largometraje. Barcelona: Universitat oberta de
Catalunya..
Forero Palma, J. E. (2017, 23 de septiembre). ;Qués es 3D? Dweb3d.
Recuperado de: https.//www.dweb3d.com/blog/que-es-3d/
EcuRed. (2019). Guién de videojuegos - EcuRed. Recuperado de ht-
tps.//www.ecured.cu/Guidn_de_videojuegos#Primer_paso
Eduteka. (2009). Micromundos en la Educacién Escolar. Retrieved
April 29, 2020, from http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/Micromun-
dos
Camargo, J. E., Cérdoba, H. E., Quilaguy, D M. y Ruiz, W. B. (2016).
Documentos de lineas de investigacion Facultad de Disefio, Comuni-
cacion y Bellas Artes. Grupo de Investigacion Proyecta. Recuperado
de: https://digitk.areandina.edu.co/handle/areandina/588
Gutiérrez, R. S., Duque, E. T, Chaparro, R. L. y Rojas, N. R. (2018).
AAprendizaje de los conceptos basicos de realidad aumentada por
medio del juego Pokemon Go y sus posibilidades como herramienta
de mediacion educativa en Latinoamérica. Informacion Tecnolégi-
ca, 29(1), 49-58. Recuperado de: http.//dx.doi.org/10.4067/S0718-
07642018000700049
Cortizo Pérez, J. C. (2020). Gamificacién: mecdnicas de juego - Brain-
SINS. Recuperado de: https.//www.brainsins.com/es/blog/gamifica-

cion-mecanicas-de-juego/3131

43

Victoria-Uribe, R., Utrilla-Cobos, S. A. y Santamaria-Ortega, A. (2017).
Disefo de juegos de mesa. Una introduccio al tema con enfoque

para disefiadores industriales. Revista Legado de Arquitectura

y Disefio, (21). Recuperado de: http.//www.redalyc.org/articulo.
0a?id=477948279062

Gaviria Hincapie, J. M., Castafo Pérez, G. A., Portilla-Rosero, B. y Sie-
rra Ospina, J. L. (2013). SLD203 Realidad aumentada en el tratamiento
de las enfermedades mentales y las adicciones. Ponencia presentada
en el IX Congreso Internacional de Informatica en Salud. Recuperado
de: http://www.informatica2013.sld.cu/index.php/informaticasa-
lud/2013/paper/viewFile/428/252.

Oculus. (2019). Oculus | Equipos y visores de realidad virtual. Recupe-
rado de https://www.oculus.com/?locale=es_ES

Pueblos originarios (2019). Ritual taino de la Cohoba. Recuperado de

https://pueblosoriginarios.com/centro/antillas/taino/cohoba.html



VM

44



