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RESUMEN

El trabajo de titulacién tuvo como objetivo desarrollar una aplicacion de PC para tratar la fobia
a las alturas (Acrofobia), mediante el uso del dispositivo OCULUS RIFT. La aplicacion de
realidad virtual denominada “Superando las alturas”, fue creada mediante la metodologia XP;
se emplearon herramientas como Unity para crear los escenarios de realidad virtual que tiene
una clasificacion de acuerdo al tipo de dificultad de los escenarios: basico, medio y avanzado;
los entornos virtuales se determinaron de acuerdo a la fobia a tratar, para ello se hizo uso de
lugares altos en diferentes escenarios, los que fueron determinados por el psicdlogo tratante del
paciente que prob6 la aplicacién; se analizd bibliografia comprobada en la integracion de
realidad virtual en PCs para tratar enfermedades psicolédgicas. Para mejorar el tratamiento se
incorporaron gafas de realidad virtual denominadas Oculus Rift, lo que permitié una inmersion
total en la que el usuario vive una experiencia real. Para obtener resultados de usabilidad del
sistema se aplico una encuesta a 10 usuarios de los cuales el 87% opinaron que es usable el
sistema. Para comprobar el uso de la aplicacion se aplicé un tensiometro en el paciente,
indicando que existe aumento de la presion entre 130-139/85-89 mmHg durante la exposicion.
Se concluye que mediante el uso de la aplicacion se obtiene una reaccion favorable al concluir
la sesion sin problemas y lo mas importante superando su temor al prohibirse realizar
actividades que impliguen estar en la altura. Se recomienda el uso de la realidad virtual en los
tratamientos psicolégicos en personas de todas las edades, ya que se ha logrado comprobar que
el uso de estas herramientas atrae a las personas a experimentar con técnicas nuevas sin la

necesidad de una exposicion en vivo que es lo que causa mayor temor.

PALABRAS CLAVE: <TECNOLOGIA Y CIENCIA DE LA INGENIRIA>,
<INFORMATICA>, <REALIDAD VIRTUAL> <ACROFOBIA> <APLICACION DE
ORDENADOR>, <PROGRAMACION EXTREMA (XP)>, <UNITY 3D (SOFTWARE)>.
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SUMMARY

The aim of the degree work was to develop a PC application to treat height phobia
(Acrophobia), by using the OCULUS RIFT device. The virtual reality application called
“Superando las Alturas”, it was created using the XP methodology; tools such as Unity were
used to create virtual reality scenarios, which have a classification according to the type of
difficulty of the scenarios: basic, medium and advanced. The virtual environments were
determined according to the phobia to be treated, for this; high places were used in different
scenarios, which were determined by the psychologist in charge of the patient who tested the
application. It was analyzed literature on the integration of virtual reality in PCs to treat
psychological illnesses. For improvement, the treatment, virtual reality glasses called Oculus
Rift were incorporated, which allowed a total immersion in which the user lives a real
experience. For obtaining system usability results, a survey was applied to ten users, of which
87% thought that the system is usable. For verifying the use of the application a blood pressure
monitor was applied to the patient, indicating that there is an increase in pressure between 130-
139 / 85-89 mmHg during exposure. It is concluded that by using the application a favorable
reaction is obtained at the end of the session without problems and, most importantly,
overcoming his/her fear by forbidding himself/herself to carry out activities that involve being
in height. It is recommended the use of virtual reality in psychological treatments in people of
all ages since it has been verified that the use of these tools attracts people to experiment with

new techniques without the need for a live exposure that is what causes the greatest fear.

KEYWORDS: <TECHNOLOGY AND ENGINEERING SCIENCES>, <IT>, <VIRTUAL
REALITY>, <ACROPHOBIA>, <PC APPLICATION, EXTREME PROGRAMMING (XP)>,
<UNITY 3D (SOFTWARE)>
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INTRODUCCION

El avance de la tecnologia ha generado una revolucion en el campo de la medicina, educacion y
comunicacién, su uso ha tomado interés en una gran parte de la poblacion; dentro del mundo
informético se han desarrollado no solo herramientas si no también técnicas que permiten tratar
enfermedades de distinta indole, como en el campo psicoldgico donde el paciente es
tratado por medio de sesiones virtuales resguardando su seguridad y disminuyendo su nivel de

ansiedad.

En la actualidad existe diversos tipos de fobias 0 mas conocidos como miedos que un gran
nimero de personas posee Y muy pocas son tratadas, pues prefieren vivir con ello que gastar
dinero en citas terapéuticas, o evitar sesiones traumaticas donde tengan que exponer su

seguridad para lograr superar el miedo.

La realidad virtual presenta modelos virtuales graficos 2D y 3D que permiten reemplazar el
mundo real por uno virtual, con esta tecnologia nace la idea de un simulador en la plataforma
Unity, para el dispositivo Oculus Rift que permitira tratar personas con acrofobia es decir miedo
a las alturas, creando escenarios que simulen una situacién real, exponiendo al paciente a vivir

situaciones que le den temor en las alturas.

La parte introductoria de la investigacién comprende: Formulacion general del trabajo de

titulacion, antecedentes, justificacion, objetivos generales y especificos.

El capitulo | Marco Tedrico, comprende el estudio de los conceptos y principios de la realidad

virtual y de las fobias.

El capitulo Il Marco Metodoldgico y Pruebas, se describe la metodologia usada en el desarrollo
de la aplicacion. Ademas de las historias de usuario, cronograma de trabajo y pruebas realizadas

a la aplicacion.



El capitulo 111 Marco de resultados, se hace un andlisis de los datos y resultados obtenidos en la
investigacion del paciente, tomando en cuenta sus respuestas a una entrevista y sus resultados

tomados por medio de un tensiémetro.

ANTECEDENTES

La irrupcion de la tecnologia en la humanidad avanza cada dia en desarrollo de nuevas

aplicaciones ya sea este en el campo cientifico, medicina, deporte, psicol6gicos entre otros.

La psicologia ha llegado al punto de interactuar con tecnologia para el diagnéstico y
disminuciéon de diferentes enfermedades o miedos, el estudio e implementacién de una
aplicacion basada en mundos virtuales exclusivamente para el dispositivo Oculus Rift que
permitira que el usuario viva una experiencia propia de realidad virtual, es decir que tiene la
sensacion de estar inmerso en el mundo proyectado, claro estd que no solo se trata de un

escenario cualquiera si no que trate de dar solucion a un problema o por lo menos disminuirlo

En el campo de la Psicologia existen diferentes fobias que muchas personas padecen sin darse
cuenta 0 que a su vez conocen del problema, pero no se lo tratan ya sea por temor o
desconocimiento del tema. Dentro de las fobias existe una en particular denominada
acrofobia que es el miedo a las alturas que causa problemas como paralizar a las personas

cuando sientan la sensacion de altura que no permite que tengan un estilo de vida de calidad.

Antecedentes donde se aplicaron Realidad Virtual en el tratamiento de la acrofobia

Los trabajos mas relevantes hasta la fecha dentro en este campo son:

e El grupo de Rothbaum y North de la Universidad de Clark ha contribuido
considerablemente en esta &rea de conocimiento. En 1992, desarrollaron VREAM (Virtual

reality development software package and libraries), mediante el cual pudieron implementar
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un entorno virtual para el tratamiento de la acrofobia. Se trataba de un entorno en el que
habia 3 pasarelas, 2 balcones exteriores y un ascensor acristalado. Se sometieron al estudio
un total de 20 sujetos los cuales eran estudiantes con miedo a las alturas. Aleatoriamente, se
sometian a la terapia con el sistema desarrollado (12 de ellos), o bien no eran tratados (8 de
ellos). Los resultados mostraban que el tratamiento con el sistema desarrollado era méas
eficaz que no haber aplicado ningun tipo de terapia. (Pérez Lépez , 2009)

e En 1995, el mismo grupo de investigadores publico el primer caso de estudio controlado
sobre la usabilidad de un software disefiado para el tratamiento de la acrofobia. Utilizaron
para ello el entorno anteriormente descrito, pero esta vez solo habia un usuario. Se trataba
de un estudiante de 19 afios, el cual habia participado en el estudio anterior, concretamente
formo parte de la lista de usuarios que no eran tratados. Acudi6 a un total de 5 sesiones de
unos 35-45 minutos cada una. Este estudio demostré que la exposicion gradual mediante
RV era efectiva para reducir la evitacion de situaciones acrofdbicas, asi como la ansiedad
que éstas provocan. (Pérez Lopez , 2009)

e Enel afio 1996, una vez mas, el grupo de Rothbaum y North, utilizando de nuevo VREAM,
desarroll6 un escenario en el que habia un ascensor exterior que alcanzaba diferentes
alturas, en cada una de ellas, el usuario podia asomarse a un balcon. Ademas, la exposicion
era gradual, comenzando desde la altura del suelo, al lado de un puente que cruzaba un rio,
en medio de un pueblo. Hubo un Gnico paciente, el cual reveld haber tenido un alto grado de
inmersion en el entorno. La terapia consistio en un total de 8 sesiones de 20 minutos, en las
gue el usuario se exponia al entorno virtual. Tras completar el tratamiento era capaz de

enfrentarse a una altura de un piso 15 sin sentir miedo. (Pérez L6pez , 2009)

Haciendo relacién a esto se propone el desarrollo de una aplicacion para Pc donde se creara
diferentes escenarios virtuales que la persona experimentara de una forma mas real por medio

del dispositivo denominado Oculus Rift.



Formulacién del Problema

¢Se puede tratar el miedo a las alturas (Acrofobia) en las personas, a través de una aplicacién

con el uso del dispositivo Oculus Rift?

Sistematizacion del Problema

¢Cémo se puede disminuir la sensacién de miedo a las alturas en las personas?

e ;Qué tipo de tratamientos existen para tratar la acrofobia?

e ;Qué esy como se utiliza Oculos Rift?

o (Qué tipo de escenarios permitird se puede reproducir para tratar la acrofobia en las
personas?

e ;Cuales son los tratamientos que se pueden aplicar en la simulacion para tratar la acrofobia a

través de Realidad Virtual?

JUSTIFICACION

El proyecto a desarrollarse se llevara a cabo mediante la creacion de una serie de escenarios
virtuales relacionados con el miedo a las alturas: su funcionamiento es conjuntamente con la
computadora para que aquella persona que este ejecutando la aplicacién pueda manejarla de
mejor manera por medio de periféricos para el movimiento de escenarios presentes, proyectados
mediante el dispositivo Oculus Rift lo que permitira que el paciente no tenga distracciones a la
hora de ser tratado, garantizando que no se exponga a situaciones de peligro ya que los miedos a

superar son simulaciones.

Los ambientes virtuales que se podrian simular son: puentes, rascacielos, edificios, precipicios,
ascensores, escaleras, etc. Que se presentara de forma aleatoria ya que el usuario debe
experimentar y vivir la experiencia como si estuviera en el mundo real, controlando su ansiedad,

nervios en ambientes donde experimente la sensacion de miedo a las alturas.

Lo relevante de tratar el miedo a las alturas mediante ambientes virtuales es la seguridad del
paciente ya que no correra riesgos o expondrd su vida al intentar superar los miedos y la

simulacién serd muy parecida al mundo real con la diferencia que el usuario es consiente que no



se lastimara y podra continuar tratdndose y viviendo experiencias con diferentes escenarios que
jamas podria superar en la vida real pues puede sufrir traumas ain mas grande ya que tienden a
paralizarse por miedo e imaginarse posibles situaciones de riesgo si se acerca al vacio aun que
no exista, lo que conlleva a la negacion de no querer vivir mas experiencias y de ese modo dejar

las terapias y no tratarse mas.

Los datos preliminares hechos por el grupo de Rothbaum y North de la Universidad de Clark en
1992, en VREAM (Virtual reality development software package and libraries), indican que se

obtiene mejoria tras aplicar el tratamiento con ambientes virtuales.

OBJETIVOS

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion de PC para tratar la fobia a las alturas (Acrofobia), mediante el uso
del dispositivo OCULUS RIFT.

Objetivos Especificos

Describir la acrofobia sus caracteristicas y formas de tratar al paciente

Construir los escenarios virtuales para tratar la acrofobia.

Adaptar Oculus Rift, escenarios virtuales y la aplicacion para tratar la acrofobia.

Validar la aplicacion en personar que sufran acrofobia.



CAPITULO |

1. MARCO TEORICO

1.1. Fobia

Una fobia es el miedo o temor anormal de algo o de alguna situacion que puede darse en el
entorno de una persona, creando ansiedad que mucha de las veces no se puede controlar,
con el paso de los afios se ha ido incrementado el nimero de personas con algun tipo de

fobia variando en edad y sexo.

Psicoldgicamente, se interpreta como un mecanismo de defensa que desplaza y concreta
una angustia generalizada o un miedo difuso a un objeto delimitado. Este miedo concretado,
a un absurdo e il6gico, es mas tolerable que la angustia pura. (Aragonés Benaiges, 2017)

Las fobias pueden darse en las personas por:

e Los genes: Estudios revelan que pueden ser heredados ya que unas personas naces
mas ansiosas que otras.

o Determinadas circunstancias: Se generan cuando una persona Se expone a
problemas graves que superen su estabilidad emocional en este caso puede ser un
accidente.

e Lasdrogas: Como la anfetamina o el éxtasis producen ansiedad.

e Experiencias vitales: malas experiencias en el pasado o cambios bruscos en el

presente.

Las fobias por lo general se tratan asi:

e El paciente se compromete a mantenerse en la situacion de exposicion hasta que la

ansiedad desaparezca y no escapar de la situacion durante el tratamiento.



e Se anima al paciente a aproximarse al estimulo fébico lo maximo posible y a
mantenerse hasta que la ansiedad disminuya o desaparezca por completo.

e Cuando la ansiedad disminuye se le insta al paciente a que se aproxime més al
estimulo fobico, a que permanezca hasta que disminuya la ansiedad, y que se vaya
acercando lo maximo posible.

e Lasesion de terapia termina Unicamente cuando el nivel de ansiedad se ha reducido

un 50% del valor més alto, o cuando ha desaparecido por completo.

1.1.1. Fobias especificas

Este tipo de fobias esta basado en el temor especifico de un objeto o situacién que se
presenta en la vida diaria de las personas, interfiriendo en sus actividades ya sean estas
labores, escolares u otras y de igual forma sus relaciones personales con amigos, parejas,
etc.

Se clasifica segun la situacion

Figura 1-1: Fobias Especificas
Fuente: http://bit.ly/20zQINn
Realizado por: Jessenia Ortiz y Paul Benalcazar



La clasificacion nos arroja que dentro de las fobias especificas se encuentra la Acrofobia

tema referente al desarrollo del trabajo de titulacion.

El tratamiento basicamente a mediados del siglo XX para este tipo de fobias era el
psicoandlisis, pero para el afio de 1958 aparecid la terapia de conducta que consistia en
exponer a la persona a lo que temia buscando modificar las respuestas de su control
cognitivo. La exposicion en vivo era fundamental para que la persona supere el miedo. Por
otro lado también existia y existe aun la terapia farmacoldgica donde los farmacos
empleados en el caso de las fobias especificas como complemento terapéutico tipicamente
han sido los benzodiacepinas y los beta-bloqueantes.

1.1.2. Acrofobia

En la actualidad el término acrofobia o miedo a las alturas ha tomado relevancia, pues son
muchas las personas que la padecen y no pueden realizar actividades sencillas como subir
escaleras o mirar desde lo alto de un edifico sin sentir el miedo que recorre su cuerpo a tal
punto de paralizar a la persona ya que no se siente segura en dichas actividades. Pero dado
el avance tecnoldgico hoy se puede llegar a tratar haciendo uso de la realidad virtual,
creando escenarios que permitan a la persona realizar actividades en lo alto brindando

seguridad de no hacerse dafio.

1.1.3. Definicién de Acrofobia

La palabra acrofobia provine del griego akra=altura y fobia=miedo es decir miedo a las
alturas. Existen muchas formas aparentes del miedo y entre ellas esta la fobia que aparecio6
desde el siglo XIX en ciudades con altos rascacielos, donde las personas experimentaban
sensaciones nuevas y diferentes al verse en lugares altos, lo que hoy en dia esta presente en
hombres y mujeres variando en las diferentes edades. Este tipo de miedo mucha de las veces

sobrepasa a la persona limitandola a no realizar ciertas actividades tales como:

e Asomarse a un balcon

e Acercarse al borde de un precipicio



e Subir a lugares altos como (terrazas, escaleras, ascensores)
e Caminar sobre un puente

e Viajar en un helicoptero

e  Subir a juegos como montafias rusas

e Lanzarse en paracaidas

e Cruzar de un edifico a otro

Figura 2-1: Acrofobia

Fuente: http://www.conectate.com.do/articulo/acrofobia-miedo-a-las-alturas/

La acrofobia mucha de las veces es confundida con el término veértigo, pero existen

diferencias que es necesario exponerlas.

Tabla 1-1: Vértigo vs Acrofobia

VERTIGO ACROFOBIA

Alteraciones del oido interno, = No existe dafio fisico que provoque la
inflamacion en la parte del oido que  acrofobia

controla el equilibrio.

No es necesario estar en un lugar elevado Se necesita que la persona esté en un
lugar alto, para sentir la sensaciéon de

miedo a caer.

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017



Causas

e Sesgos Cognitivos: Es aquella persona gue tiende a imaginar un posible peligro antes

de experimentar la situacion de altura, mientras la indagacion aumenta mas miedo

tendra. (Olivares, 2014)

e Experiencias Vividas: Si la persona enfrentd un episodio negativo en relacion con la

altura poniendo en riesgo su vida o lastimandose, provoca el deseo en la persona de no

vivir experiencias parecidas nuevamente, evitando estar en escenarios parecidos.

(Olivares, 2014)

e Cuadros de Vértigo: se presenta si hubiera problemas cervicales o inflamacién en una

parte del oido que controla el equilibrio, aunque no esté en lugares altos

necesariamente, ya que puede pararse en cualquier lugar. (Olivares, 2014)

1.1.4. Sintomas para detectar acrofobia

Existen 2 clasificaciones en los sintomas que presenta una persona con acrofobia que son

Psicoldgicas y Fisioldgicas (Arranz, 2017)
Sintomas Psicoldgicos

e Preocupacion
e Temor

e Inseguridad

¢ Miedo Social
e Panico

e Angustia

Sintomas Fisiol6gicos

e Aumento del ritmo cardiaco

e Aumento de la temperatura corporal
e Tension muscular

e Temblores

e Mareos



Si se presentan los sintomas mencionados las personas tienden a cancelar sus actividades
cotidianas con tal de pasar por un episodio que arriesgue su vida provocando incluso que se
refugien en un lugar que le brinde la seguridad que necesita como lo es el hogar o sus
habitaciones.

1.1.5. Técnicas para superar la acrofobia

e Técnicas Cognitivas: se necesita de la ayuda de un especialista en problemas
psicolégicos que haga entender a la persona que la acrofobia no tiene tanta importancia
a tal punto de cambiar el estilo de vida, sino que son experiencias gque se presentan en
cualquier momento y lugar por lo que no es necesario estar imaginando continuamente
posibles episodios que lo desestabilicen.

e Técnicas de Relajacion: De igual forma se necesita de un especialista que ensefie a la
persona a aprender a controlar la ansiedad y nervios en lugares que le provoquen
miedo.

e Técnica de Conducta: Ir exponiendo a la persona a lugares que le provoquen miedo,

en lugar de que los evite, es decir enfrentar el problema.

1.1.6. Tratamiento por medio de Exposicién

Para este tipo de tratamiento existen varios tipos de exposicién que pretenden tratar el nivel

de ansiedad de una persona.

e Exposicién en vivo: Explica exponerse sistematicamente y deliberadamente a
situaciones temidas reales en la vida diaria. (Bados Ldpez, y otros, 2011)

e Exposicion de imaginacion: Implica imaginar que se esta afrontando las situaciones
probleméaticas y/o que se experimentan los estimulos internos que generan ansiedad o
disparan ciertos impulsos. Esto supone rememorar el entorno fisico, las respuestas
somaticas, las emociones, los pensamientos y las consecuencias temidas. (Bados
Ldpez, y otros, 2011)

e Exposicion mediante realidad virtual: Esta permite, por medio de ordenadores y un
casco o gafas especiales 0 un ambiente virtual automatico computarizado, crear
estimulos y situaciones que simulen una amplia variedad de experiencias reales de un

modo vivido y presencial, al tiempo que se logra que lo que el cliente ve y oye sea
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influido por lo que hace; en ocasiones se afiade también estimulas tactiles. (Bados
Ldpez, y otros, 2011)

e Exposicién simulada: También conocida como ensayo conductual o role playing,
consiste en la exposicion a situaciones sociales problematicas que son simuladas o

reproducidas en la sesidn terapéutica (Bados Lopez, y otros, 2011)

1.2. Realidad virtual

El término realidad virtual apareci6 en el afio de 1986 por Jaron Lanier, es la introduccion
de elementos y eventos en el ambiente virtual de acuerdo a la necesidad de la persona, es
decir permite que la persona se sumerge en un mundo generado por una computadora e
interactia con los elementos encontrados en él, permitiendo que el usuario viaje en
cualquier direccion del mundo tridimensional que son mostrados por medio de cascos, gafas

o0 pantallas, para ello es necesario de los siguientes elementos.

e Un ordenador
e Un programa informatico con el mundo virtual

e Un dispositivo para visualizar el mundo virtual

Lo que se pretende con el uso de la realidad virtual es la generacion del sentido de presencia
en el usuario, dicho de otra manera, que exista la experiencia subjetiva de estar en un lugar,

incluso cuando fisicamente se esté localizado en otro.

En la realidad virtual se encuentran 3 caracteristicas fundamentales que son el Tiempo real,

Inmersion e Iteracion. (Pérez Martinez, 2011)

e Tiempo real: Permite el movimiento dentro del escenario
e Inmersion: Permite que la persona se sumerja en el mundo virtual dejando de percibir

el mundo real

e lteracion: Permite interactuar con el mundo virtual por medio de dispositivos de
entrada
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Tiempo Real Animacion 3D

Interaccion Inmersion

Figura 3-1: Tridngulo de realidad virtual
Fuente: http://www.creatividadysociedad.com/articulos/16/4-Realidad%20Virtual.pdf

1.2.1. Sistema de realidad virtual

Un sistema de realidad virtual esta formado por un sistema simulador, que recibe, trata y
genera informacién y una serie de dispositivos de entrada y salida por medio de los que el

sistema simulador se comunica con el usuario. (Guillén, 2005)

Salida

Modelo de [P Sistema
Simulacion Simulador Entrada

Usuario

Figura 4-1: Esquema de un sistema de realidad virtual
Fuente: https://fromeroguillen.files.wordpress.com/2008/08/introduccion-a-la-realidad-virtual.pdf

e Modelo de simulacion: se encuentran las caracteristicas del entorno virtual a simular,
basicamente aqui se busca los modelos matematicos, eventos programables, calculo de
respuestas, etc.

e Sistema simulador: es un motor de calculo que recrea el entorno virtual que se obtiene
del modelo de simulacién, genera los comandos para los periféricos de salida y recibe

los datos de los sensores de entrada.
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e Saliday entrada: son los dispositivos de entrada como teclado, raton, joystick, etc. y de
salida un monitor los que permiten que el usuario interactte con el mundo virtual creado.

e Usuario: es la persona que desea vivir la experiencia en tiempo real.

1.2.2. Tipos de realidad virtual

La realidad virtual puede tener 3 tipos

1.2.3. Realidad virtual inmersiva

Se basa en la simulacién de un ambiente tridimensional y permite que el usuario se sienta
dentro del mundo simulado busca la inmersion total, aunque es muy dificil de conseguirla,
es decir que es capaz de hacer de esta experiencia una real, pero para ello se necesitan
simulaciones de alta calidad y accesorios como cascos, guates o trajes especiales que le
permitan sentirse inmerso y pueda desplazarse libremente a tal punto que considere que es

real lo que esta viviendo.

Uno de los factores delimitantes para hacer uso de este tipo de realidad virtual es el costo de
los accesorios necesarios para que el usurario se sienta totalmente inmerso en el mundo
creado.

Figura 5-1: Realidad virtual inmersiva
Fuente: https://goo.gl/5wtirt
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1.2.4. Realidad virtual no inmersiva

A diferencia de la inmersiva esta es lo contario en cuanto a costos ya que es mucho menor
porgue aqui se hace uso de dispositivos de entrada muy basicos como el raton, teclado o
joystick ademas de que se puede hacer uso de ella en cualquier momento y lugar dado que
no se necesita de un laboratorio o herramientas dificiles de encontrar facilitando del
aprendizaje, su funcién es igual que la inmersiva interactuar con el usuario en tiempo real
utilizando como medio el ordenador, este tipo de realidad virtual lo que hace es ofrecer un
mundo a través de una ventana de escritorio con sistemas simples y es por ello que es muy

utilizado. (Luengas, y otros, 2009)

Figura 6-1: Realidad virtual no inmersiva
Fuente: https://goo.gl/gef2fn

1.2.5. Realidad virtual semi inmersiva

En tipo de realidad virtual el usuario estd inmerso a un grado determinado ya que no logra

su inmersion total existe sistemas inmersivos de proyeccion y sistemas de escritorios.

e Inmersivos de proyeccion: son cuatro pantallas en forma de cubo donde tres son las
paredes y una el piso permitiendo que el usuario ocupe un alto rango de visién haciendo

uso de lentes.
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e Sistemas de escritorio: el usuario debe hacer uso de algun periférico que permita la
inmersion en uno de sus sentidos dejando de lado los otros ya que no es posible que

todos los sentidos tengan el mismo nivel de inmersion en el mundo virtual.

Figura 7-1: Realidad virtual semi inmersiva
Fuente: https://goo.gl/HKKNEm

1.2.6. Elementos de un sistema de realidad virtual

Dispositivos de entrada: También denominados sensores son aquellos que sirven para que el

usuario emita érdenes al computador estableciendo una comunicacion.

e Teclado
e Ratones 2D
e Joysticks

e Spaceballs

Dispositivos de salida: son conocidos como factores que proporcionan informacion y

provocan sensaciones al usuario:

e (Cascos RV
e Oculos Rif
e Pantallas

e Altavoces

e Auriculares
e Guantes de RV
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e Gafas

Ordenador: se encarga de llevar a cabo las tareas de simulacion y control de todos los

dispositivos de entrada y salida antes mencionados.

1.2.7. Realidad virtual aplicada a la psicologia

Permite el uso de ordenadores como fuente principal para el desarrollo de terapias
alternativas en los diferentes tipos de fobias donde segin Rothbaum et al. (1995) publicaron
el primer estudio de caso, en el que un paciente superaba su miedo a las alturas tras
exponerse a un escenario virtual que reproducia situaciones acrofébicas. (Botella Arbona, y
otros, 2007)

La realidad virtual aplicada como tratamiento en las fobias ha sido muy beneficioso a
diferencia de la exposicién en imaginacion y la exposicion en vivo ya que con este método
el terapeuta tiene el control total en cada uno de los eventos y elementos que el usuario
pueda utilizar sin consecuencias directas es decir practicar en un ambiente protegido ya que

solo ocurrira lo que se reproduzca en el escenario virtual.

Cabe recalcar que uno de los primeros escenarios virtuales en el campo de la psicologia fue
creado para tratar la acrofobia exponiendo al paciente a situaciones temidas, donde poco a

poco iba superando el miedo a las alturas.

Por ejemplo:

Se han utilizado estudios y técnicas en:

Acrofobia: se hace uso de terapias con escenarios simulados mas no “in vivo” porque
resulta costoso y muchas veces peligroso.

e Aracnofobia: se simula que arafias camina en partes del cuerpo como en la mano.

e Aerofobia: Simulacién de un ambiente como pilotear un helicoptero sin necesidad de
salir de la consulta con el terapeuta.

o Claustrofobia: se simula ambientes cerrados que el usuario debe soportar
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e Fobia Social: se simula un ambiente como un auditorio lleno de publico a quien deba

dirigirse, no es necesario reunir al pablico lo que seria muy dificil para la terapia.

1.2.8. Tratamiento con realidad virtual

Consiste en la exposicion al paciente a situaciones de ambientes simulados con la
utilizacién de dispositivos periféricos como el Oculus Rift, ya que este permite visualizar
el ambiente sin que el paciente se distraiga y este inmerso en él, este tratamiento toma el
nombre de terapia virtual que permite la interaccion entre el paciente y un objeto o entorno
determinado que causa cierto impacto psicoldgico que segun estudios y gracias al avance
de la tecnologia se podria decir que los resultados son positivos al tratar trastornos
postraumaticos, fobias y adicciones.

Estudios como los realizados por la Universidad de Amsterdam en personas que tenian
miedo a las alturas desvel6 que el tratamiento con Realidad Virtual es tan eficaz como la
exposicion en vivo a las situaciones fobicas, pero mas seguro, y en la intimidad de una

consulta de Psicologia. (Ramirez , y otros, 2016)

De acuerdo a la definicion de Realidad Virtual debemos cumplir con 3 condiciones para

gue pueda ser aplicada la terapia. (Capafons Bonet, 2001)

1. EIl paciente debe estar inmerso en el ambiente simulado, capaz de experimentar el
ambiente visualizado como real y experimente curiosidad.

2. El ambiente simulado tiene como objetivo principal provocar emociones en los
pacientes con la capacidad de perder la ansiedad de retirarse de la terapia.

3. Laansiedad de retirase de la terapia debe ser comprobada exponiéndolo a situaciones

0 ambientes en el mundo real.

1.2.9. Ventajas de la realidad virtual

e El paciente se siente seguro ya que no le ocurre ninguna situacion que lo lastime

fisicamente.
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o El ambiente simulado se puede volver a iniciar en caso que lo amerite.
e El ambiente simulado tiene sonidos, entornos muy bien recreados ya que al paciente le

cuesta imaginarse.

La Realidad Virtual admite técnicas de exposicion gradual, exhibiendo a los pacientes a
inducciones que le incitan al miedo. Para que el tratamiento tenga éxito, el paciente debe
apreciar su ansiedad normalmente durante la exhibicion mediante ciertos maodulos
subjetivos (nivel de 0-10, 0-100, etc.).

El médico hace que el paciente se exponga de manera subjetiva a situaciones que le inciten
ansiedad. Al pasar del tiempo se va reduciendo el nivel de ansiedad del paciente, el médico
le incita a seguir con la terapia, en el que se exhibira a una situacion que le incite mayor
ansiedad. La Realidad Virtual habitualmente hace solo uso de la exposicion y el refuerzo
positivo para el tratamiento de la acrofobia.

1.2.10. Ansiedad Virtual

Se refiere a la distraccion proporcionada a los pacientes con escenarios virtuales durante las
terapias. Hace que disminuya el dolor y sufrimiento por su situacion ya que la idea del uso
de terapias alternativas con Realidad Virtual es provocar que el paciente olvide sus temores
presentandole un ambiente amigable con elementos que aseguren su seguridad y en lugar de
pensar que es una terapia, considere que esta como en un juego y que debe superar etapas en
el para luego hacerlo en la vida real, ayudandoles a hacer con sus mentes lo que el cuerpo

no les permite, al poder moverse a través de su personaje en el mundo virtual.

1.3. Oculus rift

Oculus rift puede ser denominado como gafas, casco o simplemente como un dispositivo de
RV que llegd para revolucionar y resucitar la realidad virtual en el mundo pues permite
visualizar mundos virtuales o simular ambientes ficticios; es su inmersioén en un entorno de

escenas y objetos lo que hace que el usuario considere real lo que se le proyecta.
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1.3.1. Historia de Oculus rift

En1860 hace méas de 150 afios el sefior Oliver Wendell Holmes inventd lo méas parecido a
los dispositivos de realidad virtual que todos vemos actualmente. Utilizaba dos espejos para
llevar a cabo la ilusién optica, y como en esa fecha todavia no habia fotografias, se

utilizaban dibujos. (Barambones, 2016)

Figura 8-1: Primer dispositivo de realidad virtual
Fuente: http://juanbarambones.com/wp-content/uploads/2017/01/realidad-virtual-2016-V1.pdf

En 1986 Ivan Sutherland y David Evans crean un generador de imagenes tridimensionales
con tubos catddicos que incorporaba ya aceleradores para la deteccion de movimientos y es
de aqui de donde parte la realidad virtual como se la conoce hoy en dia, pero es la armada
norte americana quien aprovecha el gran descubrimiento e invierte cantidades millonarias
obteniendo como resultado el primer simulador de vuelo avanzado de la mano de Thomas

Furness.

En el afio de 1993 son los videojuegos los protagonistas del uso de la realidad virtual, pero

result6 siendo un fracaso ya que la tecnologia no era suficiente.

En 2012 de la mano de Palmer Luckey aparece Oculus rift la revolucién de la realidad
virtual al alcance de todos lo que cambiaria no solo la forma de jugar sino también la forma

de vivir experiencias nuevas, atrayendo a grandes inversores que queria probar el nuevo
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invento, pero fue Facebook quien aposto a lo grande y compro oculus rift por una cantidad
millonaria en el afio de 2014.

1.3.2. Evolucién de Oculus rift

En el afio de 2013 aparece la primera generacion de estos dispositivos conocido como DK1
que significa kit de desarrollo 1 con las siguientes caracteristicas:

e Pantallade 18 cm

e La profundidad de color del LCD es de 24 bit por pixel.

o El tamafio de la pantalla permite que no haya solapamiento entre el ojo izquierdo y el
derecho que habia en el prototipo inicial.

e El campo de vision es de 90 grados en horizontal.

e Laresolucion de 640x800

e Laimagen de cada ojo es mostrada con una distorsion de barril y rectificada mediante
un efecto pincushon creado por las lentes integradas en el dispositivo, generando asi
una imagen esférica para cada ojo.

¢ Incluye un dispositivo para el tracking de la cabeza de 3 grados de libertad creada por

la empresa Hillcrest Labs

Figura 9-1: Oculus rift DK1
Fuente: https://goo.gl/D4JFWZ
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En el afio de 2014 sali6 el denominado crystal cove con las siguientes caracteristicas:

e Pantalla LCD con una persistencia de la vision baja.
e Sistema de rastreo de posicién que usaba una camara externa llamado sistema de
constelacion.

e Se puede usar con mas de una camara.

Figura 10-1: Oculus cristal Cove
Fuente: https://goo.gl/ptDaoi

En el mismo afio 2014 meses mas tarde aparece lo que es DK2 que en un producto

mejorado al crystal cove que cuenta con las siguientes caracteristicas:

e Mayor resolucion para cada ojo (960x1080)

e Monitor OLED de baja persistencia.

e Audio integrado.

e Menor peso

e Rastreo de 360 grados gracias a la inclusion de tracking LEDs en la parte trasera de los

cascos.
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Figura 11-1: Oculus DK2
Fuente: https://goo.gl/y8m8fw

1.3.3. Principales caracteristicas de Oculus Rift

e Evolucion del mundo virtual ya que hoy en dia la realidad virtual se ha posicionado en
uno de los campos mas explorados y desarrollados.

e No aisla a la persona de lo que lo rodea pues ayuda a compartir experiencias con los
demas

¢ Hoy por hoy no solo esta presente en los video juegos, sino que se ha explorado en el
area de la medicina ayudando a personas a afrontar miedos o fobias.

e Se ha posicionado en el area del aprendizaje pues por medio de la experiencia de
inmersion que brinda se ha logrado ensefiar a una persona a manejar un tagque guerra o

pilotear un helicdptero.

Cabe recalcar la tercera de las caracteristicas ya que es el tema que se esta investigando,
Oculus Rift ha sido de mucha ayuda al tratar las fobias principalmente la fobia a las alturas

0 acrofobia.
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1.3.4. Funcionamiento de Oculus Rift

El equipo es un sistema de realidad virtual donde el casco es un sistema que se ajusta a la
cabeza de los jugadores y funciona como un monitor y control. Los usuarios, al mover la
cabeza, controlan al personaje que aparece en pantalla y pareciera como si estuvieran dentro
del mundo virtual del juego. Oculus rift se conecta a un ordenador, en donde se genera la

mayoria del procesamiento de las imagenes que aparecen frente a ellos.

Oculus Rift utiliza una tecnologia de seguimiento personalizado que ofrece un seguimiento
de baja latencia de la cabeza a 360°. Cada movimiento sutil de la cabeza se realiza un
seguimiento en tiempo real creando una experiencia natural e intuitiva. EI campo de vision

es de mas de 90 grados horizontales

1.3.5. Requisitos para el funcionamiento de Oculus Rift

Tabla 2-1: Caracteristicas de una PC

TARJETA GRAFICA Equivalente o superior a una NVIDIA GTX
970 0 una AMD R9 290

PROCESADOR Equivalente o superior a un Intel i5-4590

MEMORIA RAM 8GB o superior

PUERTO DE SALIDA Salida de video compatible con HDMI 1.3

PUERTOS DE ENTRADA 3 puertos USB 3.0 més un puerto USB 2.0

SISTEMA OPERATIVO Windows 7 SP1 de 64 bit o posterior

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

1.3.6. Oculus rift y realidad virtual

La realidad virtual es conocida como una alternativa para el tratamiento de esos miedos
irracionales que paralizan a quienes los sufren. Oculus Rift y otras tecnologias tratan de

engariar al cerebro con entornos artificiales para combatir temores reales.

Con estos equipos la velocidad de trackeo (seguimiento) de los movimientos de uno llega a
una velocidad tal donde el cerebro empieza a aceptar como reales los estimulos que le
estamos presentando. Si a esto le sumamos estimulos auditivos o tactiles la sensacion de

realismo aumenta. (Fernandez, 2015)
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1.3.7. Ventajas del uso de realidad virtual con oculus rift

1.4.

El paciente se enfrenta a una situacion casi real.

El terapeuta controla la situacién. Con una terapia de realidad virtual, el paciente vivira
una situacion que le parecera real, se enfrentard de manera realista al miedo, pero en
todo momento el especialista controlara la situacion evitando que se produzcan dafios
innecesarios durante el tratamiento.

Volver a pasar por situaciones traumaticas con solo ponerse un casco. Las gafas Oculus
Rift le permitiran revivir esa situacion que te dejé marcado, enfrentarte a ella.

La mayoria de las fobias pueden ser tratadas. Depende del tipo de miedo, se usara un
mundo u otro. Si se tiene miedo a las alturas, un mundo virtual en el que se encuentre
cruzando un puente entre dos montafias puede serle de gran utilidad.

La realidad virtual permite que el terapeuta construya el contexto y no que tenga que
desplazarse a dicho contexto.

La realidad virtual permite manipular el contexto sin que aparezcan estimulos o
situaciones inesperados.

Con la realidad virtual se garantiza de mejor manera la seguridad y privacidad del

paciente

Presién arterial

El corazon humano late entre 60 y 80 veces por minuto. De este modo se bombea la sangre

por el sistema circulatorio, proporcionando oxigeno y nutrientes. Para que el flujo sanguineo

llegue hasta los vasos sanguineos mas diminutos se requiere una presion constante: la

presion arterial. (Hartman, 2009)

La presion arterial se clasifica en:

Presion sistélica: Es el nivel maximo de presion en el momento del latido y se mide en
milimetros de mercurio (mmHg).
Presion diastolica: Es el nivel minimo de presion entre dos latidos, y se mide en

milimetros de mercurio (mmHg).
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La presion arterial varia continuamente en todas las personas, creando asi las condiciones

necesarias para el buen funcionamiento del cuerpo. Las oscilaciones de la presion arterial

son algo perfectamente normal. Sin embargo, si se registra constantemente una presion

arterial elevada en estado de reposo se habla de hipertensién o tensién alta. (Hartman, 2009)

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) ha establecido los siguientes niveles limite:

Valoracion Presion sistolica Presion diastolica
Optima hasta 120 mmHg hasta 80 mmHg
Normal hasta 130 mmHg hasta 85 mmHg
Limite de lo normal 130 - 139 mmHg 85 — 89 mmHg
Hipertension grado 1 140 - 159 mmHg 90 — 99 mmHg
Hipertension grado 2 160 = 179 mmHg 100 = 109 mmHg

Hipertension grado 3

mas de 180 mmHg

Figura 12-1: Valoracion de la Presion
Fuente: http://www.tensoval.es/images/PAB_0696041_1209.pdf
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CAPITULO II

2. MARCO METODOLOGICO

2.1.  Descripcion de la metodologia

En este capitulo se describe el tipo de investigacion, métodos, técnicas, procesamiento de
informacién y la metodologia elegida para el desarrollo e implementacion de la aplicacion
de PC para tratar la fobia a las alturas comun mente conocido como Acrofobia, el cual se
denomina “Superando las alturas”, teniendo como objetivo indicar en que parte del
desarrollo del trabajo de titulacion se utiliz6 y como contribuyé cada uno de los escenarios

para esta aplicacion.

2.2.  Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion seleccionado para el presente trabajo de titulacion es la aplicativa
ya que existen investigaciones anteriores que seran usadas para comprender el problema al
momento de desarrollar la aplicacion “Superando las alturas” y sera evaluada con la

paciente Andrea Zambrano y su Psic6loga clinica Tatiana Carolina Inca Basantes.

2.3. Métodos de Investigacion

a) Maétodo de Analisis
Con este método se analiza como las personas que tiene miedo a las alturas pueden ser
tratadas para bajar su nivel de miedo y que este no afecte en su vida diaria, mediante esto se

podré escoger los escenarios posibles que ayudaran con el problema.
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b) Método de Sintesis

Se utiliza para recopilar informacion y construir el Marco Teérico Referencial y asi
especificar las principales partes de interés que involucro el desarrollo e implementacion de

la aplicacién de PC para tratar la fobia a las alturas.

c¢) Método Inductivo

Permite obtener las conclusiones del analisis obtenido de los resultados arrojados de la
aplicacién después de ser puesto a prueba lo que permitird concluir si los escenarios
desarrollados en la aplicacién ayudan o no a tratar a personas que tengan miedo a las

alturas, el mismo que esta descrito en el Marco de Resultado.

d) Método Deductivo
Se aplico este método para que a partir de la conclusién dada mediante el método inductivo

se genere las recomendaciones de acuerdo al resultado que emita la aplicacion.

2.4.  Técnicas de Investigacion

Para la recopilacién de la informacién necesaria que sustente este trabajo de titulacién, se ha

establecido como técnicas las siguientes:

a) Revisién de Documentos aportard con los conceptos, utilizando libros, revistas
educativas, paginas web cientificas, tesis de varios autores para fundamentar el problema de

estudio, explorando los antecedentes y tratamientos existentes para la Acrofobia.

¢) Reuniones de trabajo para evaluar los requisitos necesarios para tratar una persona con
miedo a las alturas.

d) Observacion, se observo los cambios que surgen durante la exposicion del usuario a la
aplicacion.

e) Encuesta recopilar informacién para conocer si el tratamiento con realidad virtual es
mejor que el en vivo.
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2.5. Plan de recoleccion de informacion

Tabla 1-2: Plan de recoleccion de informacién

¢Para qué? Alcanzar los objetivos del estudio que buscan tratar el
miedo a las alturas o acrofobia por medio de la
realidad virtual.

¢A quiénes? Andrea Zambrano, Paciente de la Psicologa clinica

Tatiana Carolina Inca Basantes.

¢ Sobre qué aspectos? Acrofobia Realidad Virtual
¢Quién va a recolectar? Investigador

¢Cuéando? Diciembre 2017 — Febrero del 2018

¢Dbénde?

Baron de carondelet y morona

¢ Cuantas veces? 1 encuesta

¢Con que técnicas de | Encuesta: Se realizara al paciente

recolecciéon?

¢Con que instrumentos? Guia de encuesta y entrevista

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

2.6. Procesamiento de la informacién

Para el desarrollo de la aplicacién “Superando las alturas” se ha utilizado la metodologia XP
para llevar a cabo el desarrollo del software mismo que detalla de mejor manera en el

siguiente punto.

Para probar la aplicacion se lo realiza con la paciente Andrea Zambrano y la ayuda de la
Psicologa clinica Tatiana Carolina Inca Basantes. Quien toma terapias para tratar su fobia a
las alturas, se le presenta los escenarios por medio de las gafas, se toma su pulso antes y en
el momento de la exposicion para identificar su reaccion y luego se aplica una entrevista de

su experiencia al usar la aplicacion.
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2.7. Metodologia para el desarrollo del software

2.7.1. Metodologia XP

La metodologia XP es un proceso agil que esta constituida por 5 fases asignando roles
dentro de la construccion del proyecto software a comparacion de otras metodologias esta
integra desde un inicio a los equipos de trabajo lo que permite dar seguimiento a cada uno

de las fases de construccion y validacion.

2.7.1.1. Fases de la metodologia XP

Fase 1: Planificacién, se realiza las historias de usuario
Fase 2: Disefio, se realiza los disefios simples, prototipos y tarjetas CRC
Fase 3: Codificacion, se lleva a cabo la programacién en parejas

Fase 4: Pruebas, se realiza pruebas del sistema con las denominadas pruebas de aceptacion.

Disefio simple Soluciones pico
prototipos

del usuario
valores
criterios de las pruebas de iteracion
Plan de iteracion

Programacion

Lanzamiento en pareja

Incremento de software

Prueba de unidad

velocidad calculada

del proyecto Integracién continua

Pruebas de aceptacion

Figura 1-2: Metodologia XP
Fuente: https://goo.gl/BKSFMu
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2.7.1.2. Roles en el desarrollo del software

Tabla 2-1: Personal y Roles

PERSONAL ROL INSTITUCION
Lic. Ramiro Santos Tutor ESPOCH

Dr. Alonso Alvarez Director ESPOCH
Jessenia Ortiz Programador Tester ESPOCH

Paul Benalcézar Programador Tester ESPOCH

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

2.7.1.3. Caracteristicas de la metodologia XP

o Desarrollo iterativo e incremental
e Pruebas unitarias

e Programacion en parejas

e Integracion cliente- programadores
e Correccion de errores

e Refactorizacion de codigo

e Propiedad del cdigo compartida

e Simplicidad

e Actla de manera dindmica

e Se adapta a cambios

2.8.  Elaboracién y desarrollo de fases

2.8.1. Planificacion

e Historias de Usuario

Una historia de usuario permite obtener los requerimientos del sistema es decir un listado

de las necesidades del usuario para desarrollar la aplicacion.
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Tabla 3-2: Lista de historias de usuario

ID ENUNCIADO DE LA HISTORIA ESTADO COSTO PRIORIDAD

HU 001 Yo como usuario requiero ingresar a la HECHA 80 MEDIA
aplicacion "superando las alturas™ con el
fin de acceder al mend principal.

HU 002 Yo como usuario requiero acceder a la HECHA 80 MEDIA
opcion ment “escenarios” con el fin de
escoger uno de ellos ya sea basico, medio
0 avanzado

HU_003 Yo como usuario requiero acceder a la HECHA 50 MEDIA
opcién del mend "ayuda" con el fin de
obtener informacion del teclado

HU_004 Yo como usuario requiero acceder a la HECHA 50 MEDIA
opcion del menu “salir” de cada uno de
los escenarios y del menu principal

HU 005 Yo como usuario requiero acceder a la HECHA 100 ALTA
opcion del ment en la opcion “basico”
con el fin de escoger uno de los
escenarios creados en la aplicacion para
este nivel

HU 006 Yo como usuario requiero acceder a la HECHA 100 ALTA
opcién del mend en la opcién "medio”
con el fin de escoger uno de los
escenarios creados en la aplicacién para
este nivel

HU_007 Yo como usuario requiero acceder a la HECHA 100 ALTA
opcion del mend en la opcién "avanzado”
con el fin de escoger uno de los
escenarios creados en la aplicacion para
este nivel

HU_008 Yo como wusuario requiero que la HECHA 100 ALTA
aplicacion proyecte el escenario escogido
en las gafas de Oculus rift

HU_009 Yo como usuario requiero interactuar con HECHA 100 ALTA

el escenario seleccionado para tratar la
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acrofobia

HU_010 Yo como usuario requiero escuchar los HECHA 100 ALTA
sonidos del entorno virtual creados en la
aplicacién con el fin de estar inmerso en
un mundo mas real

HU 011 Yo como usuario requiero que los el HECHA 80 ALTA
teclado tenga atajos para interactuar con

los escenarios.

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 4-2: Historia de usuario HU_001
HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: HU_001 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcion: Creacion del menu principal

Prioridad: Media Costo: 80

Riesgo: Iteracién: 1

Detalle: Yo como usuario requiero ingresar a la aplicacion "Superando las alturas™ con la
finalidad de acceder al menu principal

Observaciones:
*Disefo de interfaz principal de la aplicacion
*Disefio del menu principal

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 5-2: Historia de usuario HU_002
HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: HU_002 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcion: Creacion del sub mend

Prioridad: Media Costo: 80

Riesgo: Iteracion: 1

Detalle: Yo como usuario requiero ingresar al mend con la finalidad de escoger entre:

EE T3 9% ¢

“basico”, “medio”, “avanzado”

Observaciones:
*Disefio de interfaz del subment de la aplicacion
*Disefio del submend

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Tabla 6-2: Historia de usuario HU_003

HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: HU_003 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcidn: Creacién de opcién ayuda

Prioridad: Media Costo: 50

Riesgo: Iteracion: 4

Detalle: Yo como usuario, requiero ingresar a la opcion del menu “ayuda” con el fin de
obtener informacion del teclado.

Observaciones:
*Disefio de interfaz de ayuda

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 7-2: Historia de usuario HU_004

HISTORIA DE USUARIO
Identificacion: HU_004 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcion: Creacion de opcidn salir
Prioridad: Media Costo: 50
Riesgo: Iteracion: 4

Detalle: Yo como usuario, requiero acceder a la opcion del menu “salir” de cada uno de los
escenarios presentados.

Observaciones:
*Imprentar el boton salir en cada uno de los escenarios de la aplicacion.

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 8-2: Historia de usuario HU_005

HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: HU_005 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcion: Creacion de los escenarios para la opcion “basico”
Prioridad: Alta Costo: 100

Riesgo: Iteracion: 2

Detalle: Yo como usuario, requiero ingresar a cada uno de los escenarios que contiene la
opcion “basico”.

Observaciones:
*Disefio de interfaz de los escenarios basicos de la aplicacion

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Tabla 9-2: Historia de usuario HU_006

HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: HU_006 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcion: Creacion de los escenarios para la opcion “medio”
Prioridad: Alta Costo: 100

Riesgo: Iteracion: 2

Detalle: Yo como usuario, requiero ingresar a cada uno de los escenarios que contiene la
opcién “medio”.

Observaciones:

*Disefo de interfaz de los escenarios de tipo medio de la aplicacién

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 10-2: Historia de usuario HU_007

HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: HU_007 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcion: Creacion de los escenarios para la opcion “avanzado”
Prioridad: Alta Costo: 100

Riesgo: Iteracion: 2

Detalle: Yo como usuario, requiero ingresar a cada uno de los escenarios que contiene la
opcion “avanzado”.

Observaciones:
*Disefo de interfaz de los escenarios avanzados de la aplicacion

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 11-2: Historia de usuario HU_008

HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: HU_008 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcion: Integracion de las gafas Oculus Rift con la computadora
Prioridad: Alta Costo: 100

Riesgo: Iteracion: 3

Detalle: Yo como usuario, requiero explorar los escenarios creados en el mundo virtual a
través de la gafas de realidad virtual.

Observaciones:
*Implementacion de los métodos para la integracion de la PC con las gafas de realidad

virtual.
Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Tabla 12-2: Historia de usuario HU_009
HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: HU_009 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcidn: Exploracion del mundo virtual

Prioridad: Alta Costo: 100

Riesgo: Iteracion: 3

Detalle: Yo como usuario, requiero caminar dentro del entorno virtual creado con la
finalidad de interactuar de una forma mas real.

Observaciones:
*Implementacion de los métodos para la movilizacion del usuario a través del mundo virtual

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 13-2: Historia de usuario HU_010
HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: HU_010 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcion: Integracion de Sonidos

Prioridad: Alta Costo: 100

Riesgo: Iteracion: 3

Detalle: Yo como usuario, requiero escuchar sonidos del mundo virtual con el fin de obtener
un mundo mas real.

Observaciones:
*Integracion de sonidos de acuerdo al tipo de escenario creado.

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 14-2: Historia de usuario HU_011

HISTORIA DE USUARIO

Identificacion: HU_011 Usuario: Paciente y Psicélogo
Descripcion: Emision de sonidos tranquilizantes

Prioridad: Alta Costo: 80

Riesgo: Iteracion: 3

Detalle: Yo como usuario, requiero finalizar la exposicion con sonidos tranquilizantes.

Observaciones:
*Implementacion de sonidos que ayuden al usuario a concluir su exposicién de forma

tranquila
Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017
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e Plan de entregas

El proyecto se ha dividido en modulos para su entrega, los mismos que se detallan a

continuacion.

Tabla 15-2: Mddulos de la aplicacién

MODULOS
Realidad Virtual

Realidad Virtual Identificacion

HISTORIAS DE USUARIO

Creacion del menu principal
Creacion del submenu
Pruebas

Creacion de los escenarios para la opcion "Basico"

Creacion de los escenarios para la opcién "Medio"
Creacion de los escenarios para la opcion "Avanzado"

Pruebas
Integracion de gafas con la PC
Integracion de sonidos

Realidad virtual exploracién

Exploracién del mundo virtual
Emision de sonidos tranquilizantes

Pruebas
Creacion de la opcion ayuda

Extras

Creacion de la opcidn salir

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 16-2: Cronograma de actividades

NOMBRE DE LA TAREA

Desarrollo del aplicativo
FASE |
PLANIFICACION
Recoleccion de informacion
FASE Il
ANALISIS
Anélisis de requerimientos de software
Disefios de las interfaces de Usuario
Menu
Submenu
Disefio preliminar del entorno virtual
FASE 111
IMPLEMENTACION
Codificacién
Moédulo virtual identificacion
Creacién de escenarios

DURACION COMIENZO

73 dias
3 dias
3 dias
3 dias
23 dias
10 dias
5 dias
5 dias
5 dias
5 dias
3 dias
34 dias
34 dias
34 dias
13 dias
8 dias
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mié 01/11/17
mié 01/11/17
mié 01/11/17
mié 01/11/17
lun 06/11/17
lun 06/11/17
lun 06/11/17
lun 13/11/17
lun 20/11/17
lun 27/11/17
lun 04/12/17
jue 07/12/17
jue 07/12/17
jue 07/12/17
jue 07/12/17
jue 07/12/17

FIN

vie 09/02/18
vie 03/11/17
vie 03/11/17
vie 03/11/17
lun 06/12/17
vie 17/11/17
vie 10/11/17
vie 17/11/17
vie 24/11/17
vie 01/12/17
mié 06/12/17
mar 23/01/18
mar 23/01/18
mar 23/01/18
lun 25/12/17
lun 18/12/17



Pruebas unitarias 5 dias mar 19/12/17 lun 25/12/17
Mddulo virtual exploracion 10 dias mar 26/12/17 lun 08/01/18
Integracion de sonidos y gafas 5 dias mar 26/12/17 lun 01/01/18
Pruebas unitarias 5 dias mar 02/01/18 lun 08/01/18
Moddulo extras 11 dias mar 09/01/18 mar 23/01/18
Creacion de ayuda y salir 7 dias mar 09/01/18 mie 17/01/18
Pruebas unitarias 4 dias jue 18/01/18 mar 23/01/18
FASE IV 13 dias mié 24/01/18 vie 09/02/18
DOCUMENTACION 13 dias mie 24/01/18 vie 09/02/18
Creacion del manual de usuario 7 dias mié 24/01/18 jue 01/02/18
FIN DEL PROYECTO 0 dias lun 23/02/18 lun 23/02/18
Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
e lteracion
Tabla 17-2: Velocidad del proyecto
MODULOS HISTORIAS DE USUARIO PUNTOS DE
ESTIMACION
Realidad Virtual Creacion del menu principal 80
Creacion del submenu 80
Pruebas
Realidad Virtual Creacion de los escenarios para la opcion 100
Identificacion "Bésico"”
Creacion de los escenarios para la opcion 100
"Medio"
Creacion de los escenarios para la opcién 100
"Avanzado"
Pruebas
Realidad virtual Integracion de gafas con la PC 100
exploracion Integracion de sonidos 100
Exploracion del mundo virtual 100
Emisién de sonidos tranquilizantes 80
Pruebas
Extras Creacidn de la opcion ayuda 50
Creacion de la opcion salir 50
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2.8.2. Disefio

e [Escenarios
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Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Figura 3-2: Escenario 1-Ciudad

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Figura 5-2: Escenario 3 Ascensor
Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Figura 6-2: Escenario 4 Puente de Vidrio
Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Figura 7-2: Escenario 5 Helicoptero
Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Figura 8-2: Escenario 6 Montafia Rusa
Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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o Tarjetas CRC

Tabla 18-2: Tarjeta CRC Md6dulo RV

MODULO REALIDAD VIRTUAL
Funcionalidades Colaboradores
Start();
Update();
PlayAudio(Bool sonido);

ChangeScene(string m);
Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 19-2: Tarjeta CRC Mddulo Identificacion

MODULO DE IDENTIFICACION
Funcionalidades Colaboradores
CloseAppButton();
PositionUpButton();
PositionDownButton();
PositionLeftButton();
PositionRighButton();
PositionUpButtonOff();
PositionDownButtonOff();
PositionLeftButton();

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Tabla 20-2: Tarjeta CRC Mdédulo Exploracion
MODULO DE EXPLORACION

Funcionalidades Colaboradores
Start(); Paciente, Psicélogo
Update();

ClosseAppButton();
PlayAudio(Bool sonido);
RotationRighButton();
RotateL eftButtonOff();
RotateRighButtonOff();

ChangeScene(string m);
Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017
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Tabla 21-2: Tarjeta CRC Mddulo Extras

MODULO EXTRAS

Funcionalidades Colaboradores
AnyButton();

PositionUpButton();

PositionDownButton();

PositionLeftButton();

PositionRighButton();

PositionUpButtonOff();

PositionDownButtonOff();

PositionLeftButton();

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

2.8.3. Caodificacion

Paseo Virtual 1

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class PaseoVirtuall : MonoBehaviour {
public void MenuP() {

Application.LoadLevel("basico");

}

Paseo Virtual 2
using UnityEngine;

using System.Collections;

public class PaseoVirtual2 : MonoBehaviour {
public void MenuP() {

Application.LoadLevel("medio");

}

Paseo Virtual 3
using UnityEngine;

using System.Collections;
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public class PaseoVirtual3 : MonoBehaviour {
public void MenuP() {

Application.LoadLevel("avanzado™);

}

Cambiar de nivel
using UnityEngine;
using System.Collections;

public class cambiarNivel : MonoBehaviour {

/' Use this for initialization
void Start () {
}
/I Update is called once per frame
void Update () {
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F1)) {
Application.LoadLevel ("basico");
}
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F2)) {
Application.LoadLevel ("ciudadScene");
}
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F3)) {
Application.LoadLevel ("puente™);
}
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F4)) {
Application.LoadLevel ("medio”);
}
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F5)) {
Application.LoadLevel ("ciudadSceneAntena");

¥
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F6)) {
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¥
¥

Application.LoadLevel ("puente_vidrio");

}

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F7)) {
Application.LoadLevel ("avanzado");

}

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F8)) {
Application.LoadLevel ("caidaHelicoptero™);

}

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F9)) {
Application.LoadLevel ("rusaMontania™);

}

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F10)) {

Application.LoadLevel ("menuPrincipal™); }

Quitar aplicacion

using UnityEngine;

using System.Collections;

using UnityEngine.Ul;

public class QuitApplication : MonoBehaviour {

public void Quit ()

{

}

Rotar

#pragma strict

#if UNITY_EDITOR
UnityEditor.EditorApplication.isPlaying = false;
#else

Application.Quit();

#endif

public var speed : float = 10f;
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function Update ()
{

transform.Rotate(new Vector3(0,0 ,speed * Time.deltaTime));
}
#pragma strict
public var speed : float = 10f;
function Update ()
{

transform.Rotate(new Vector3(0,speed * Time.deltaTime ,0));
¥
Quitar Aplicacion
using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.Ul;
public class QuitApplication : MonoBehaviour {

public void Quit ()

{
#if UNITY_EDITOR
UnityEditor.EditorApplication.isPlaying = false;
#else
Application.Quit();
#endif

}

}

Volver Menu

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class volverMenu : MonoBehaviour {
public void MenuP() {

Application.LoadLevel(menuPrincipal™);
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Salir
using UnityEngine;
using System.Collections;
public class salir : MonoBehaviour {
/' Use this for initialization
void Start () {
}
/I Update is called once per frame

void Update () {

}
Ciudad

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class Ciudad : MonoBehaviour {
public void MenuP() {

Application.LoadLevel("ciudadScene");

}

Helicoptero

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class helicoptero : MonoBehaviour {
public void MenuP() {

Application.LoadLevel("caidaHelicoptero™);

}

Puente
using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Puente : MonoBehaviour {
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public void MenuP() {

Application.LoadLevel("puente™);

}

Puente de Vidrio

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class PuenteChino : MonoBehaviour {
public void MenuP() {

Application.LoadLevel("puente_vidrio");

}

Montafia Rusa

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class Rusa : MonoBehaviour {
public void MenuP() {

Application.LoadLevel("rusaMontania");}

}

Ascensor

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class Ascensor : MonoBehaviour {
public void MenuP() {

Application.LoadLevel("ciudadSceneAntena™);}
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2.8.4. Pruebas

Tabla 22-2: Prueba de disefio de interfaz

PRUEBA FUNCIONAL

Identificacion: Identificacién de historias de usuario:
PH_001 HU_001, HU_002, HU_005, HU_006,
HU_007

Nombre de la Prueba:

Pruebas de disefio de interfaz

Descripcion:

Se presenta al usuario los resultados del disefio de la interfaz en donde se muestra los
escenarios y cada uno de sus detalles.

e Inicio/Presentacion
e Mend Principal
e Menu de Opciones

> Basico
> Medio
> Avanzado
e Salir
e Ayuda

Condiciones de Ejecucion: Ninguna

Ingreso:

e Elusuario ingresa a la aplicacién y se proyecta una pantalla de inicio

e El usuario visualiza el menu y seleccione de entre opciones, ayuda y salir

e El usuario al ingresar al menu opciones se encontrard con tres opciones: basico,
medio y avanzado

e FEl usuario al seleccionar la opcidon “Bésico” accedera a los escenarios mas basicos
de la aplicacion.

e El usuario al seleccionar la opcion “Medio” accedera a los escenarios de estado
medio de la aplicacion.

e El usuario al seleccionar la opcion “Avanzado” accedera a los escenarios mas
avanzados de la aplicacion.

e El usuario en el menu principal puede ingresar a la ayuda, misma que brindard
informacién del modo de uso de la aplicacion.

e El usuario en el men( principal puede ingresar a Salir

Resultado Esperado:
Las imégenes de la interfaz deben ser amigables e intuitivas
Evaluacion de la Prueba:

Satisfactoria
Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Tabla 23-2: Prueba de verificacion de los escenarios creados

PRUEBA FUNCIONAL

Identificacion: Identificacién de historias de usuario:
PH_002 HU_008,HU 009

Nombre de la Prueba:

Verificacion de los escenarios creados
Descripcion:

Se presenta al usuario los escenarios creados

e Menu de Opciones
» Basico
> Medio
> Avanzado

Condiciones de Ejecucion:
Ninguna

Ingreso:

e Se le presenta al usuario los escenarios creados

e EIl usuario debe verificar si los escenarios creados son acordes para tratar la
acrofobia

o El usuario debe verificar si los existe sonidos que ayuden a tranquilizarlos en medio
de la exposicion

e El usuario debe verificar si puede elegir de entre las opciones, acorde al nivel del
miedo que tenga.

Resultado Esperado:

e Los escenarios deben ser parecidos al mundo real

e Los escenarios creados debes especialmente para tratar la acrofobia
Evaluacion de las Prueba:

Satisfactoria
Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Tabla 24-2: Prueba de verificacion de exploraciéon de RV

PRUEBA FUNCIONAL

Identificacion: Identificacién de historias de usuario:
PH_003 HU 010, HU 011

Nombre de la Prueba:

Verificacion de la exploracion de la realidad virtual

Descripcion:

Se presenta al usuario los escenarios ya integrados los sonidos y la realidad virtual

e Menu de Opciones
» Basico
> Medio
> Avanzado

Condiciones de Ejecucion:
Activacion de la gafas y teclado

Ingreso:
e El usuario debe visualizar la aplicacion en las gafas de realidad virtual
e El usuario debe seleccionar uno de los escenarios de las opciones: basicos, medio 0
avanzado
e El usuario debe ser capaz de sumergirse en el mundo virtual e interactuar con el.
e El usuario debe escuchar sonidos dentro del mundo que ayude a hacer del mundo
algo real
Resultado Esperado:
e El usuario debe vivir una experiencia muy parecida a la real en cada uno de los
escenarios
e El usuario debe ser capaz de interactuar en el mundo virtual
Evaluacion de las Pruebas:

Satisfactoria
Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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CAPITULO Il

3. MARCO DE RESULTADOS

3.1. Analisis

En el andlisis se ve la importancia de un tratamiento para las personas que tienen miedo a
las alturas, se observa el temor de ser tratados por medio de la exposicién en vivo, debido a
factores como la inseguridad, el panico, la pardlisis corporal, los posibles accidentes, etc.
Mas no se observa esta oposicion en un tratamiento virtual, al contrario, existe el deseo de
experimentar con la forma en la que seran tratados mediante la aplicacion “Superando las

alturas”

3.2.  Poblacion y Muestra

Este trabajo se realizd con el objetivo de tratar el miedo a las alturas o acrofobia haciendo
uso de la realidad virtual y por ello su poblacién son todas aquellas personas que tengan este

problema.

Se toma como muestra a la paciente Andrea Zambrano quien trata su miedo a las alturas con
sesiones mensuales con la de la Psicologa clinica Tatiana Carolina Inca Basantes, dado que
es limitado el nimero de personas que acepten su problema abiertamente y busquen ayuda
de un profesional; por otro lado, se encuentra también el temor a la exposicion en vivo que

pueda acarrear un accidente y lastimarlos.

Ademés al intentar probar la aplicacion con personas que no trataban su miedo a las alturas
con un Psicologo se presentaron problemas como: El desconocimiento de su nivel de miedo
y su historial clinico lo que provoco problemas en su presion, mareo y no se pudo concluir

la sesién por eso es muy importante la ayuda de un especialista y sus técnicas de relajacion.
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3.3.  Interpretacion de resultados

3.3.1. Resultados usuario sin miedo a las alturas

Tabla 1-3: Datos escenario 1 basico

Inicio Minuto 5 Minuto 8
107 113 126

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Resultados escenario 1 basico

130

125
120
115
110
105
100

95

Categoria 1

B Minuto0 ™ Minuto5 ™ Minuto8

Grafico 1-3: Resultado escenario 1 basico

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el grafico 1-3 se puede evidenciar que los datos tomados en la presién del paciente van desde
107 mmHg presion arterial éptima a 126 mmHg presion arterial normal en el trascurso de la

exposicion.
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Tabla 2-3: Datos escenario 2 basico

Inicio Minuto 5 Minuto 8
118 128 133

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Resultado escenario 2 basico

135
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Presion Arterial
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Grafico 2-3: Resultado escenario 2 basico

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el grafico 2-3 se puede evidenciar que los datos tomados en la presidn del paciente van desde
118 mmHg presion arterial normal a 133 mmHg presion arterial elevada en el trascurso de la

exposicion

54



Tabla 3-1: Datos escenario 3 medio

Inicio Minuto 5 Minuto 8
118 129 133

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Resultado escenario 3 medio
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Gréfico 3-1: Resultado escenario 3 medio

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el gréfico 3-3 se puede evidenciar que los datos tomados en la presion del paciente van desde
118 mmHg presion arterial normal a 133 mmHg presion arterial elevada en el trascurso de la

exposicion
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Tabla 4-3: Datos escenario 4 medio

Inicio Minuto 5 Minuto 8
104 119 130

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Resultado escenario 4 medio
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Gréfico 4-3: Resultado escenario 4 medio

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el gréfico 4-3 se puede evidenciar que los datos tomados en la presion del paciente van desde
104 mmHg presion arterial 6ptima a 130 mmHg presion arterial elevada en el trascurso de la

exposicion
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Tabla 5-3: Datos escenario 5 avanzado

Inicio Minuto 5 Minuto 8
120 133 134

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Resultado escenario 5 avanzado
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Grafico 5-3: Resultado escenario 5 avanzado

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el grafico 5-3 se puede evidenciar que los datos tomados en la presion del paciente van desde
120 mmHg presion arterial normal a 134 mmHg presion arterial elevada en el trascurso de la

exposicion
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Tabla 6-3: Datos escenario 6 avanzado

Inicio Minuto 5 Minuto 8
119 131 135

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Resultado escenario 6 avanzado
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Gréfico 6-3: Resultado escenario 6 avanzado

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el gréfico 6-3 se puede evidenciar que los datos tomados en la presion del paciente van desde
119 mmHg presion arterial normal a 135 mmHg presion arterial elevada en el trascurso de la

exposicion
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Tabla 7-3: Resultados de las Sesiones con un paciente con miedo a las alturas

SESION 1- Fecha: 12/02/2018

Escenarios Basicos

Escenario 1

Presion arterial 6ptima <120 / <80

Presion arterial normal 120-129 / 80-84

Presion arterial elevada 130-139 / 85-89

Presion arterial grado 1 de hipertension 140-159 / 90-99

Presion arterial grado 2 de hipertension 160-179 / 100-109

Presion arterial grado 3 de hipertensién >180/>110

Escenario 2

Presion arterial Optima <120 / <80

Presion arterial normal 120-129 / 80-84

Presion arterial elevada 130-139 / 85-89

Presion arterial grado 1 de hipertensién 140-159 / 90-99

Presion arterial grado 2 de hipertensién 160-179 / 100-109

Presion arterial grado 3 de hipertension >180/>110

SESION 2- Fecha: 19/02/2018

Escenarios Medio

Escenario 3

Presion arterial 6ptima <120 / <80

Presion arterial normal 120-129 / 80-84

Presion arterial elevada 130-139 / 85-89

Presion arterial grado 1 de hipertensién 140-159 / 90-99

Presion arterial grado 2 de hipertensién 160-179 / 100-109

Presion arterial grado 3 de hipertensién >180/>110

Escenario 4

Presion arterial ptima <120 / <80

Presion arterial normal 120-129 / 80-84

Presion arterial elevada 130-139 / 85-89

Presion arterial grado 1 de hipertension 140-159 / 90-99

Presion arterial grado 2 de hipertension 160-179 / 100-109

Presion arterial grado 3 de hipertension >180/>110

SESION 3- Fecha: 21/02/2018

Escenario Avanzado

Escenario 5

Presion arterial ptima <120 / <80

Presion arterial normal 120-129 / 80-84

Presion arterial elevada 130-139 / 85-89

Presion arterial grado 1 de hipertension 140-159 / 90-99

Presion arterial grado 2 de hipertension 160-179 / 100-109

Presion arterial grado 3 de hipertensién >180/>110

Escenario 6

Presion arterial ptima <120 / <80

Presion arterial normal 120-129 / 80-84

Presion arterial elevada 130-139 / 85-89

Presion arterial grado 1 de hipertension 140-159 / 90-99

Presion arterial grado 2 de hipertension 160-179 / 100-109

Presion arterial grado 3 de hipertension >180/>110

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Interpretacion de resultados general

Las pruebas de la aplicacion se llevaron a cabo en 3 sesiones, en cada una de las sesiones se
expuso al paciente a 2 escenarios y se tomo un registro de su presion arterial haciendo uso de un
tensiometro para corroborar si existe 0 no una reaccion o alteracion en sus signos vitales lo que
permitié ver con claridad si los escenarios disefiados provocan la sensacion de miedo que el

paciente tiene al estar en las alturas en la vida real.

En cada una de los registros se evidencid la alteracion de los signos vitales estando estos en un
rango de < 120 presion arterial optima, 120-129 / 80-84 mmHg presion arterial normal a 130-
139 / 85-89 mmHg una presion arterial elevada, descartando una hipertension de grado 1, 2 y 3.
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3.3.2. Resultados usuario sin miedo a las alturas

Tabla 8-3: Datos escenario 6 avanzado-usuario sin miedo a las alturas

SESION 3- Fecha: 26/02/2018

Inicio

Minuto 5

Minuto 8

119

134

138

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Resultado escenario 6 avanzado-usuerio sin

112
110
108
106
104
102
100

Grafico 7-3: Resultado escenario 6 avanzado-usuario sin miedo a las alturas

miedo a las alturas

Categoria 1

B Minuto0 ™ Minuto5 ™ Minuto 8

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el grafico 7-3 se puede evidenciar que los datos tomados en la presion del paciente mantiene

una presion arterial 6ptima en un rango de <120 / <80 mmHg

Tabla 9-3: Resultados de las Sesion con un paciente sin miedo a las alturas

SESION 3- Fecha: 21/02/2018

Escenario Avanzado

Escenario 6

Presion arterial optima <120 / <80

Presion arterial normal 120-129 / 80-84

Presion arterial elevada 130-139 / 85-89

Presion arterial grado 1 de hipertension 140-159 / 90-99

Presion arterial grado 2 de hipertension 160-179 / 100-109

Presion arterial grado 3 de hipertension >180/>110

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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Los datos para la comparacion de resultados se tomaron del escenario avanzado nimero 6 con 2
pacientes uno con miedo a las alturas y otro sin él.

Tabla 10-3: Comparacion de resultados entre 2 pacientes

SESION 3- Escenario 6

Inicio Minuto 5 Minuto 8
Paciente sin 119 131 135
miedo
Paciente con 109 110 110
miedo

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Resultado de la comparacion de datos de 2 usuarios

140

135

130

125

120

115

Presion arterial

110 ®

105

100

119

109

135
131

110 110

Gréfico 8-3: Resultado de la comparacion de datos de 2 usuarios

Realizado por: Pall Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

=@==Paciente
con miedo
a las alturas

Paciente sin
miedo a las
alturas

En el grafico 8-3 se puede evidenciar que existe una variabilidad en cada uno de los pacientes

ya que en el paciente o usuario con miedo a las alturas existe un aumento de la presién, mientras

que en el paciente sin temor a las alturas no, su presion arterial va de 109 a 110 mmHg
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PREGUNTA

¢Clmo se sintié
usted al usar el
producto?

¢Qué es lo que
mas le llamo la
atencion de la
utilidad del
producto?

¢Considera usted
que el producto le
ha ayudado a
tratar el miedo a
las alturas?
¢Coémo?

¢Considera usted
que la realidad
virtual es un
aporte en la
medicina? ¢Por
qué?

¢Recomendaria

usted este
producto? ¢Por
qué?

Tabla 11-3: Resultado de la encuesta

RESPUESTA

Cosquilleo_en el  cuerpo,
sudoracion en las manos, mareo,
ansiedad

Nada

El disefio de los escenarios

EL uso de la RV con la
herramienta de oculus
Nada

Si, usando la aplicacion en mis
terapias he logrado ir poco a
poco haciendo cosas que en la
vida real no lograria hasta tuve
la oportunidad de subir a una
montafia rusa sin ese miedo de
caerme Yy lastimarme; puede
decir que el miedo esta presente
pero ya no me paraliza.

Si, es un buen aporte porque nos
ayuda a personas como nosotros
a intentar tratar nuestros miedos
ademas seria bueno también que
se ocupara en otras areas como
en la practica de cirugias.

Si lo recomiendo, porque es un
buen método y sobre todo
Seguro aungue es nuevo para mi
la verdad me gustd6 mucho y
creo que si tuvieran oportunidad
otras personas también la
usarian para tratarse.

ANALISIS

La aplicacion muestra que tiene un
efecto normal dentro de los parametros
de la exposicion a las alturas.

Tanto el disefio como el tipo de
tratamiento han llamado la atencidn del
paciente lo que indica que este método
nuevo para tratar la fobia a las alturas
es una buena opcion.

La aplicacién "Superando las alturas”
esta enfocada en tratar la acrofobia o
miedo a las alturas por medio del uso
de la realidad virtual, segin la
respuesta de la paciente se puede
evidenciar que la aplicacion puede
ayudar a enfrentar el temor a la
exposicion de lugares altos y por tal
razon permitira tratar su fobia de una
manera segura.

La realidad virtual es una buena opcion
en el campo de la medicina, pues se
puede realizar tratamientos y pruebas
de no ocasionan problemas
irreversibles en los pacientes, su costo
y esfuerzo es menor.

La aplicacion “Superando las alturas”
es del agrado del paciente por ello lo
recomienda para tratar el miedo a las
alturas.

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados general: Segln las respuestas de la paciente en la entrevista
realizada el 23 de febrero del 2018 se considera que la aplicacion “Superando las alturas” tiene
una buena acogida y lo mas importante es adecuado para tratar el miedo a las alturas o acrofobia
en ella. Por tal razén no se puede decir que la aplicacion serd un éxito en todas las personas pues

para ello hace falta seguir realizando pruebas en el trascurso del tiempo.
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3.2.3. Analisis de Usabilidad

1. ¢Considera usted que el disefio de los escenarios esta relacionado con el tema del
miedo a las alturas?

Tabla 12-3: Pregunta de Usabilidad 1
SI NO TOTAL

10 0 10

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

¢CONSIDERA USTED QUE EL DISENO DE LOS
ESCENARIOS ESTA RELACIONADO CON EL
TEMA DEL MIEDO A LAS ALTURAS?

LN
mNO

Graéfico 9-3: Resultado pregunta de usabilidad 1

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

Una aplicacion debe contar con un disefio acorde al tema que va a tratar y es por ello que se
busco corroborar si la aplicacion “Superando las alturas” lo tiene y en el gréfico 9-3 se pudo
evidenciar con el 100% que indica que sus disefios si tienen relacion con las alturas.
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2. ¢Considera usted que el producto puede tratar el miedo a las alturas?

Tabla 13-2: Pregunta de usabilidad 2
SI NO TOTAL

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

éConsidera usted que el producto puede
tratar el miedo a las alturas?

m sl
mNO

Gréfico 10-3: Resultado pregunta de usabilidad 2

Realizado por: Pall Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el gréafico 10-3 se puede evidenciar que de las 10 personas encuestadas el 90% considera que
la aplicacion si puede servir para tratar el miedo a las alturas o acrofobia, mientras que un

minimo del 10% considera que no es posible.
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3. ¢Considera usted que el producto es facil de usar?

Tabla 14-3: Pregunta de usabilidad 3

7 3 10

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

b

Considera que el producto es facil de usar

m sl
mNO

h

Gréfico 11-3: Resultado pregunta de usabilidad 3

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el gréafico 11-3 se puede evidenciar que de las 10 personas encuestadas el 70% considera que
la aplicacion es facil de usar, mientras con una minoria el 30% considera lo contrario.
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4.

¢Considera usted que la interfaz del usuario tiene una estructura y organizacion

clara?

Tabla 15-3: Pregunta de usabilidad 4
Sl NO TOTAL

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

¢CONSIDERA USTED QUE LA INTERFAZ DEL
USUARIO TIENE UNA ESTRUCTURA Y
ORGANIZACION CLARA?

S|

mNO

Gréfico 12-3: Resultado pregunta de usabilidad 4

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el gréfico 12-3 se puede evidenciar que de las 10 personas encuestadas el 80% considera que
la aplicacion cuenta con una interfaz cuenta con una estructura organizada y clara, mientras que

el 20% considera lo contrario.
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5. ¢Considera usted que la inmersion en la aplicacion es la adecuada para tratar la fobia

a las alturas?

Tabla 16-3: Pregunta de usabilidad 5
SI NO TOTAL

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

¢ CONSIDERA USTED QUE LA INMERSION
EN LA APLICACION ES LA ADECUADA PARA
TRATAR LA FOBIA A LAS ALTURAS?

mS|
mNO

Gréfico 13-2: Resultado pregunta de usabilidad 5

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

La inmersion es un punto clave en una aplicacién que utilice realidad virtual ya que con ella se
logra que una persona pueda vivir una experiencia parecida a la realidad y por ello en el grafico
13-3 se puede evidenciar que de las 10 personas encuestadas el 90% considera que la inmersién

para tratar la acrofobia es la adecuada, mientras que el 10% considera lo contrario.
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6. ¢Logradistinguir con claridad los botones en la aplicacion?

Tabla 17-3: Pregunta de usabilidad 6
Sl NO TOTAL

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

¢LOGRA DISTINGUIR CON CLARIDAD LOS
BOTONES EN LA APLICACION?

u Sl
= NO

Gréfico 14-3: Resultado pregunta de usabilidad 6

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

Los botones en una aplicacion son muy importantes para que el usuario pueda movilizarse
dentro de ella, en el gréfico 14-3 se puede evidenciar que de las 10 personas encuestadas el 70%
considera que los botones se pueden distinguir con claridad, mientras que el 30% considera lo

contrario.
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7. ¢Le parecio adecuada la forma en la que se distribuyen los escenarios de acuerdo al
nivel de dificultad?

Tabla 18-3: Pregunta de usabilidad 7
SI NO TOTAL

10 1 10

Realizado por: Paul Benalcazar, Jessenia Ortiz. 2017

¢LE PARECIO ADECUADA LA FORMA EN LA
QUE SE DISTRIBUYEN LOS ESCENARIOS DE
ACUERDO AL NIVEL DE DIFICULTAD?

m S|

mNO

Gréfico 15-3: Resultado pregunta de usabilidad 7

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

Los escenarios fueron creados de acuerdo al nivel de dificultad que vaya superando el paciente
para que la terapia no sea agresiva y cause problemas psicol6gicos al exponer a una persona a
algo que no puede enfrentar de golpe, por ello en el grafico 15-3 se pudo evidenciar con el

100% que la forma en que se distribuyen los escenarios es adecuada.

70



¢Considera usted que la velocidad con la que se reproducen los escenarios es

adecuada?

Tabla 19-3: Pregunta de usabilidad 8
SI NO TOTAL

Realizado por: Pall Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

¢ CONSIDERA USTED QUE LA VELOCIDAD
CON LA QUE SE REPRODUCEN LOS
ESCENARIOS ES ADECUADA?

u S|

= NO

Gréfico 16-3: Resultado pregunta de usabilidad 8

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

La velocidad en la que se reproducen los escenarios es de vital importancia para que el paciente
pueda experimentar la sensacion de estar viviendo la experiencia como si estuviera en la vida
real, por ello en el grafico 16-3 se pudo evidenciar que de 10 personas encuestadas el 90%

considera que la velocidad es la adecuada y el 10% considera lo contrario.
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9. ¢Considera usted que graficamente el producto esté equilibrado?

Tabla 20-3: Pregunta de usabilidad 9

Sl NO TOTAL

Realizado por: Pall Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

¢CONSIDERA USTED QUE GRAFICAMENTE
EL PRODUCTO ESTA EQUILIBRADO?

u S|
= NO

Gréfico 17-3: Resultado pregunta de usabilidad 9

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

En el gréfico 17-3 se puede evidenciar que de las 10 personas encuestadas el 80% considera que
la aplicacion esta graficamente equilibrado, mientras que el 20% considera lo contrario.
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10. ¢Considera que existen elementos dentro de los escenarios que le permitan saber
exactamente donde se encuentra dentro del programa y como volver atras o salir?

Tabla 21-3: Pregunta de usabilidad 10
Sl NO TOTAL

10 0 10

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

¢CONSIDERA QUE EXISTEN ELEMENTOS
DENTRO DE LOS ESCENARIOS QUE LE
PERMITAN SABER EXACTAMENTE DONDE
SE ENCUENTRA DENTRO DEL PROGRAMA
Y COMO VOLVER ATRAS O SALIR?

mSl
mNO

Gréfico 18-3: Resultado pregunta de usabilidad 10

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados

Una aplicacion debe contar con los elementos necesarios para que el usuario pueda abandonar y
detener la exposicion sin causar dafios en el Oculus Rift o en el mismo. En el grafico 18-3 se

puede evidenciar que de las 10 personas encuestadas el 100% considera que, si existen los

elementos que permiten salir o detener.
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Tabla 22-3: Resultados generales de la encuesta de Usabilidad

PREGUNTA Sl NO TOTAL

¢Considera usted que el disefio de los 10 0 10
escenarios esta relacionado con el tema del

miedo a las alturas?

¢Considera usted que el producto puede 9 1 10

tratar el miedo a las alturas?

¢Considera usted que el producto es facil de 7 3 10
usar?
¢Considera usted que la interfaz del usuario 8 2 10

tiene una estructura y organizacion clara?

¢Considera usted que la inmersion en la 9 1 10
aplicacién es la adecuada para tratar la

fobia a las alturas?

¢Logra distinguir con claridad los botones 7 3 10

en la aplicaciéon?

¢Le pareci6 adecuada la forma en la que se 10 0 10
distribuyen los escenarios de acuerdo al

nivel de dificultad?

¢Considera usted que la velocidad con la 9 1 10
gue se reproducen los escenarios es

adecuada?

¢Considera usted que graficamente el 8 2 10
producto esta equilibrado?

¢Considera que existen elementos dentro de 10 0 10
los escenarios que le permitan saber
exactamente donde se encuentra dentro del

programa y como volver atras o salir?

TOTAL 87/100 13/100 100

Realizado por: Paul Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017
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RESULTADO GENERAL DE LA ENCUESTA DE
USABILIDAD

uS|
= NO

Gréfico 19-3: Resultado general encuesta de usabilidad

Realizado por: Pall Benalcézar, Jessenia Ortiz. 2017

Interpretacion de resultados general

La encuesta de usabilidad fue aplicada para corroborar que la aplicacion realizada con nombre
“Superando las alturas” tenga un nivel alto en cuanto a la usabilidad del mismo, con un
porcentaje del 87% se concluye que el nivel de usabilidad es adecuado para el usuario que
utilice el aplicativo y con un 13% nos indica que aln existe detalles que se pueden ir mejorado
con el transcurso del tiempo en nuevas versiones.
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CONCLUSIONES

La elaboracion e implementacion de la aplicacion “Superando las alturas” nos permitio
comprender que la realidad virtual es un gran aporte en el campo de la medicina,
especificamente en el area de la Psicologia para tratar diferentes tipos de fobias.

El uso de la aplicacién con realidad virtual para tratar la acrofobia o miedo a las alturas, ayudo
al paciente a enfrentarse a sus miedos por medio de escenarios que simulan lugares altos o
situaciones que el paciente no puede enfrentar en la vida real por temor a accidentarse, ya que la

iteracion con un escenario virtual es mas segura.

El uso de la realidad virtual en los tratamientos psicoldgicos tiene una gran acogida por el
usuario ya que resulta ser amigable, interactiva y sobre todo segura, cuidando su integridad
fisica. Con el avance de la tecnologia se puede ir desarrollando mas aplicaciones que permitan
no solo tratar fobias sino también curar enfermedades o hasta aplicarlo para ayudar en la

educacion.

Los dispositivos electrénicos van cada dia actualizandose y por ello es necesario ir incorporando
drivers que permitan trabajar en el sistema operativo mas reciente, ya que con el DK2 se
encontré problemas al tratar de instarlo en sistemas operativos actuales por ello se opté por
Windows 7 service pack 1 ya que este permitid que el oculus runtime sdk funcione con

normalidad.

La Psicologa clinica Tatiana Carolina Inca Basantes concluye que el servicio de realidad virtual

fue de mucha ayuda con respecto a la técnica aplicada (Desensibilizacion Sistematica).

La Psicologa clinica Tatiana Carolina Inca Basantes concluye que la paciente pudo enfrentar sus
miedos gracias a los videos de relajacion y escenarios 3D en el servicio, por lo que se pudieron

hacer pausas y controlar los sintomas.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda el uso de la realidad virtual en los tratamientos de fobias ya que asi el paciente
no esta expuesto al peligro que representa su miedo, pues muchas de las veces el temor a sufrir

accidentes es lo que paraliza a la persona para que no busque ayuda profesional.

Se recomienda brindar mas informacién a los médicos en el campo de la psicologia sobre los
beneficios de la realidad virtual en sus tratamientos, por medio de seminarios 0 capacitaciones

gue permitan conocer sus ventajas.

Se recomienda tener en cuenta la tarjeta grafica del pc para este tipo de proyectos, pues
requieren de una gran interfaz grafica al momento de interactuar en los escenarios, en caso de
no contar con una tarjeta grafica si se puede llevar a cabo el proyecto, pero su funcionamiento

no sera el mejor.

Se recomienda utilizar la version de unity 4.6.7 f1 en el sistema operativo Windows 7 service
pack 1 para que este no presente problemas al momento de arrancar el DirectToRift mismo que

permite la proyeccion de las imagenes o escenarios en el dispositivo Oculus Rift DK2.

La Psicologa clinica Tatiana Carolina Inca Basantes, recomienda hacer uso de la aplicacion en
sesiones mensuales y siempre con el apoyo de un profesional especializado en la materia,
ademaés indica que es necesario llevar un control en cuanto a su salud para evitar posibles

problemas como alteracién en la presion excesiva, desmayos, taquicardia, etc.

La Psicdloga clinica Tatiana Carolina Inca Basantes, seguir usando el servicio de realidad
virtual ya que se ha evidenciado que logra disminuir de manera considerable los sintomas del

miedo presente en el paciente.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Realidad Virtual: Proceso de simulacion por computadora

Oculus Rift: Casco de realidad virtual que permite que el usuario se sumerja en el mundo

virtual creado por un ordenador

Acrofobia: Temor patoldgico a las alturas que se manifiesta frecuentemente con vértigo
Fobia: Temor hacia una persona, cosa o situacion.

Ansiedad Virtual: Distraccion proporcionada a los pacientes con escenarios virtuales

Inmersion: El usuario siente como si estuviera viviendo una experiencia real en un ambiente

tridimensional creado por un ordenador

Unity: Es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies
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ANEXOS

Anexo A: Aplicacién Superando las alturas

Inicio

HEALTH & SAFETY WARNING

Read and follow all warnings and instructions
included with the Headset before use. Headset
should be calibrated for each user. Not for use by
children under 13. Stop use if you experience any
discomfort or health reactions.

More: www.oculus.com/warnings

Press any key to acknowledge

Fuegos artificiales

MEALTH & SAFETY WARNING

Read and follow all warnings and instructions
included with the Headset before use. Headset
should be calibrated for each user. Not for use by
children under 13. Stop use if you experience any
discomfort or health reactions.

More: www.oculus.com/warnings

Press any key to acknowledge




Ciudad

Puente




Paisaje

Ascensor

Puente de vidrio







Montafa Rusa

Menu




Anexo B: Test de usabilidad

TEST DE USABILIDAD

Encuesta sobre la usabilidad de la aplicacion “Superando a las alturas”.

Instrucciones:

Acceder a la aplicacion que se encuentra en la direccion que le indicara la persona que dirige el test.
Leer bien cada una de las preguntas con el fin de poder responder adecuadamente cada una.

En caso de no comprender alguna pregunta por favor solicite ayuda al encuestador.

Por favor responda todas las preguntas, marcando con una X sobre su respuesta.

Gracias por su colaboracion.

Edad: Sexo: Femenino Masculino Fecha:

¢Considera usted que el disefio de los escenarios esté relacionado con el tema del miedo a
las alturas?
Si No

¢Considera usted que el producto puede tratar el miedo a las alturas?

Si No

¢Considera usted que el producto es facil de usar?

Si No

¢Considera usted que la interfaz del usuario tiene una estructura y organizacion clara?

Si No

¢Considera usted que la inmersién en la aplicacion es la adecuada para tratar la fobia a las
alturas?
Si No

¢Logra distinguir con claridad los botones del producto?

Si No

¢Le pareci6 adecuada la forma en la que se distribuyen los escenarios de acuerdo al nivel de
dificultad?
Si No

¢Considera usted que la velocidad con la que se reproducen los escenarios es adecuada?

Si No




9. (Considera usted que graficamente el producto esta equilibrado?

Si No

10. ¢Considera que existen elementos dentro de las paginas, que le permitan saber exactamente

ddnde se encuentra dentro del programa y como volver atras o salir?

Si No



Anexo C: Fotografias de las pruebas

Pruebas-Paciente A

Toma de datos antes de la exposicién




EXPLICACION AL PACIENTE DEL USO DE OCULUS RIFT

W
{:,gf%

i




SESIONES



















o

)
.‘,‘I_“ch,):,.'




Evidencias-Pruebas-Paciente B




Anexo D: Instalacion de Unity

Abrir la carpeta con los instaladores

I!: 1,. ¥ Equipo » Disco Lecal (D:) » unity+runmetime

Organizar = Incluir en biblicteca Compartir con = Grabar MNueva carpeta

Y Favoritos MNombre Fecha de modifica.. Tipe Tamafio
4 Descargas @ oculus_runtime_sdk_0.601_win ULTIMA ... 10/10/2017 14:34 Aplicacién 37.042 KB
Bl Escritorio 4 UnitySetup-4.6.7 08/12/2017 14:42 Aplicacian 1.524.259 KB

= Sitios recientes

- Bibliotecas
@ Documentos
[/ Imégenes
J’ Musica
B videos

Ejecutar el Setup y dar clic en ejecutar

”
Advertencia de seguridad de Abrir archivo u

é Desea ejecutar este archivo?

@ Mombre: D:wnity+runmetimeiUnitySetup-4.6.7, exe
Editor:  Unity Technologies ApS

Tipo: Aplicacion
De: Dhwnity+runmetime\UnitySetup-4.6.7.exe

Eiecutar ][ Cancelar ]

Preguntar siempre antes de abrir este
archiva

tipo de archivo puede llegar a daniar el equipo. Sdlo gjecute

|§J Aungue los archivos procedentes de Intemet pueden ser (tiles, este
A software de los editores en los gue confia. ;Cul es el iesgo?




Dar clic en siguiente

Welcome to the Unity 4.6.711 Setup

Setup will quide you through the installation of Unity 4.6, 7f1.

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboat your
computer.,

Click Mext to continue,

Aceptar la licenciay dar clic en | Agree

& Unity 4.6.7f1 Setup
License Agreement
Flease review the license terms before installing Unity 4.6.7f1.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

UINITY SOFTWARE LICENSE AGREEMENT VERSION 4.x

Summary of Important Use Restrictions
Flease Read the Entire Agreement and Definitions Below

Entity Size Restrictions for Unity Free

LUnity Free, which indude the free platform add-on products, may not be licensed or
used by a commercdial entity with annual gross revenues (based on prior fiscal year) in
excess of USS100,000, or by an educational, academic, non-profit or government entity

with a total annual budget for the entire entity (based on prior fiscal year) in excess of
USE100,000.

If you accept the terms of the agreement, dick T Agree to continue. You must accept the
agreement to install Unity 4.6.7f1.

Mullsoft Install System w2, 46-Unicode

<Back | IAgree | | Cancel




Seleccionar Example Project, Unity Develoment web Player y MonoDevelop y dar clic en

siguiente

Choose Components
Choose which features of Unity 4.6.7f1 you want to install. @

Chedk the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Mext to continue.

Select components to install:
Example Project

Unity Development Web Flayer
MonoDevelop

Space required: 6.9GB

Mullsaft Install Swstem w2, 46-Unicode

Dar clic en Browse y seleccionar la ruta para la instalacion y a continuacion dar clic en

Install

Choose Install Location
Choose the folder in which to install Unity 4.6, 7F1. @

Setup will install Unity 4.6.7f1in the following folder. To install in a different folder, dick
Browse and select another folder. Click Install to start the installation.

Destination Folder

C:'Program Files (x86)\Wnity \Editor

Space reguired: 6.9GB
Space available: 399.8GE

Mullsoft Inskall System w2, 46-Unicode




Esperar el proceso de instalacion

& Unity 4.6.771 Setup

Installing
Please wait while Unity 4.6.7f1 is being installed.

Installing documentation. ..
|

Mullsoft Install System w2, 46-Unicode

Mext = | | Cancel

Please wait while Unity 4.6.7f1 is being installed.

Installing documentation. ..

- =

Mullsaft Install Syskem vZ.46-Unicode

Mext > | | Cancel

Please wait while Unity 4.6.7f1 is being installed.

Installing Unity executables...

HMullsoft Instal stem v2.46-Unicode

| Next > | “ Cancel |




Por ultimo dar clic en finalizar

e 4571 <<

Completing the Unity 4.6.71f1 Setup

: Unity 4.6.7f1 has been installed on your computer.

s et
| —
— |
Y4

Ejecutamos Unity

Click Finish to close Setup.

Run Unity 4.6.7f1

Creamos una cuenta y luego nos logeamos o ingresamos

Q unlty S|(g?|n License Start Unity

Log into your Unity Account

Flease sign in using your personal Unity Account, othersise it will only take a minute to
create it. Your Unity Account will be wour unigue point of access to all of our services

Email
paulbenalcazari@hotmail com

Fasswaord

Eorgot your password?




Seleccionamos la tercera opcién y damos clic en siguiente

Q unlty Signin License Start Unity
Activate your license

Thank yaou for downloading Unity. Please select one of the following license options.

O Unity Plus or Pro

° Unity Fersonal Edition

Please select one of the options below

[:1 The company or organization | represent earmed more than
$100,000 in gross revenue in the previous fiscal year.

i:] The company or organization | represent earned less than
$100,000 in gross revenue in the previous fiscal year.

@ | don't use Unity in a professional capacity.

o O ®
Signin License Start Unity

Thank you for activating Unity!

Start using Unity




Crear la ruta para guardar el proyecto y damos clic en create

Unity - Project Wizard (4.6.7F1)

:

Open Project | Create New Project |

Project Location:

C:\Users\polo'Documents YO culus| Browse, ..

Impaort the following packages:

[] character Controller,unityPackage
[ Light Cookies.unityPackage

[ Light Alares.unityPackage

[ Partides.unityPackage

[ Physic Materials. unityFackage

[ Projectors.unityPackage

[ seripts.unityPackage

| ) P '

' e |

Setup defaults for: Create ]

m. | »

Comenzamos el trabajo




Instalacién del runtime

@ ) » Equipo » DiscoLocal () b unity-runmetime b
— R a§v§—

QOrganizar » Incluir en biblioteca = Compartir con = Grabar MNueva carpeta

$% Favoritos MNombre : Fecha de modifica... Tipo Tamafio
4 Descargas @ oculus_runtime_sdk_0.6.01_win ULTIMA VERSION 10/10/2017 14:34 Aplicacién 37042 KB
Bl Escritorio €] UnitySetup-46.7 08/12/2017 14:42 Aplicacién 1524259 KB
=] Sitios recientes . ovi_unity_0.5.0.1_lib 14/02/2018 23:35 Carpeta de archivos

7 Bibliotecas

@ Decumentos

[ Imégenes
[P

Importar el paquete

ey Showinbperer

caml O

Waincal oo
Irpot Hew dsset..

pon Faceae ,
Prckae.

st Cren | Lgmcsode
Reimest
Ruimpet A1

Sync WcmoDevelop Poject

Styones

Standied fssets Mcsle)
Tensin dczes

Teszelnten Shecer D)
Toon Sheding

Tree Crstor

T oo 1 it

packge

Create e
Show in Explorer # Scene
Open Textured

Delete

Import New Asset..
Import Package » Custom Package...

Eport Package.. Character Contraller

Find ReferencesIn Scene Glass Refraction (Pro Only)

Select Dependencies

Image Effects (Pro Only)
Refresh sk Light Cookies
Reimport Light Flares

Particles

Reimport All
Physic Materials
Sync MonoDevelop Project

Projectors

Scripts

Skybaxes

Standard Assets (Mobile)
Terrain Assets

Tessellation Shaders (DX11)
Teon Shading

Tree Creator
Water (Basic)
Water (Pro Only)

@ Project
TR
v\ /Favorites Assets

Al Materials
L All Models This folder is empty
LAl prefabs
L All Seripts

—




Buscar la carpeta con los paquetes para importarlos

B Uity Uniiled - Ol ~ P, Meac & Linux Standalone <011 I —

File Edit Assets GameObject Component Window Help

& Import package . . &
e -

@U'l . « Disco Local (D) » unity+runmetime » ovr_unity 0501_fib » OculusUnitylntegration » [ 42 [ Buscor OculusUnityintegration 2
Organizar +  Nueva carpeta :. 0 ®
4% Favoritos Nombre Fecha de modifica... Tipo Tamafio

8 Descargas J Documentation Carpeta de archivos
P Escritorio Q OculusUnitylntegration Unity package file 279 kB

15l Sitios recientes

= Bibliotecas
% Documentos
[ Imagenes
o Msica

[ videos

m

18 Equipo
&, Disco local (C:)
 Disco Local (D3)
B Apple iPhone

€ Red 2

Nombre: + | unitypackage

Visualizar los paquetes a importar

| Create ~| (77 ).

Main Camera

OculusUnityIntegration

o

™ ["| OculusUnityPatcher_32.exe
|| OculusUnityPatcher_64.exe

) OVRBuild

o OVRGameView.cs

OVRPrefabs.cs

™~ OVRShimLoader.cs

™ vE§ Materials

) CubeMaterial.mat

o ) GUIHUD. mat

~ ) MagHUDRef.mat

% ) MagHUDTracked.mat

o ) TextShader3D.mat

M v Prefabs

f OVRCameraRig.prefab

™ . OVRPlayerController.prefab

o

o

o

o

=

DINPro-Bold.otf
¢ OVRGuiObjectMain.prefab
' OVRVisionGuideMessage prefab
Vi Scenes
Q Cubes.unity
iCamara nnity T

3 Project
| Create 7|
v{}'Flvorites
@AII Materials ) )
© All Models This folder is empty
@AII Prefabs
(©\ All Scripts

Assets




Visualiza los paquetes importados para comenzar el proyecto

‘@project |[EICansale

Assets = OVR » Prefabs

Prefabs




Anexo E: Instalacion Runtime

Seleccionar y ejecutar Oculus_runtime_sdk_0.6.0.1_win

|. ¢ Equipo » Disco Local (D:) » unity+runmetime

Organizar * Incluir en biblioteca + Compartir con « Grabar MNueva carpeta

¥ Favoritos MNembre Fecha de modifica..  Tipo Tamario
& Descargas < oculus_runtime_sdk_0.6.0.1_win ULTIMA ... 10/10/2017 14:34 Aplicacion 37042 KB
B Escritorio Q UnitySetup-4.6.7 08/12/2017 14:42 Aplicacion 1.524.259 KB

[ .
= Sitios recientes

- Bibliotecas
@ Documentos
&= Imagenes

Dar clic en siguiente o next

Setup - Oculus Runtime

Welcome to the Oculus Runtime Setup Wizard.




Dar clic en | accept the agreement y dar clic en siguiente o next

—| )
License Agreement o

Please read the following License Agreement. You must accept the terms of this agreement before
continuing with the installation, |

Installing this software confirms your acceptance of the Oculus VR Rift SDK
Software License.

The license may be viewed at https://developer.oculus.com/licenses/license-3.2/
or in the file LICENSE.tt in the SDK zip file.

o @ I accept the agreement
Do you accept this license?
() I do not accept the agreement

InstalBuilder

|

<Back || Next> || cancel

Seleccionar la ruta donde se instalara el complemento y dar clic en siguiente o next

Installation Directory

Please spedify the directory where Oculus Runtime will be installed,

Installation Directory | C:'Program Files (x86)\0culus|

InstallBuilder

<Back || MNext> || cancel




Dar clic en siguiente o next

Setup

Ready to Install

Setup is now ready to begin instaling Oculus Runtime on your computer,

InstallBuilder

< Back ][ Mext =

Esperar la instalacién

Setup

Installing

Please wait while Setup installs Oculus Runtime on your computer,
Installing
Ched: for Win 7 Platform Update

InstallBuilder

< Back || Mext =




Continua la espera del proceso de instalacion

O Setup

Installing

Pleasze wait while Setup installs Oculus Runtime on your computer,

Installing
Unpacking C:\Program Files (x86)\0culus Tools\OoulusConfiglUtil. exe

InstallBuilder
MNext =

Seleccionar en View Readme File y dar clic en finalizar o finish

Completing the Oculus Runtime Setup Wizard

Setup has finished installing Oculus Runtime on your computer.,
view Readme File




Dar clic en ok

Orculus Runtime Installer 0.6.0.1
(c) 2015 Oculus YR, LLC. All rights reserved.

Congratulations on installing the Qculus Runtime Installer!
Be sure to review the Getting Started Guide which explains the Oculus Configuration Utility and

If you have any questions or comments, please visit https: fforums., oculus. com/,

We hope you enjoy your VR experience!

—The Qculus SDK Team

Por ultimo dar clic en si o yes

==

@ To complete the installation, Setup must restart your computer. Would you like to

restart now?




Ejecucion de Oculus Rift

En la parte inferior derecha de la pantalla ubicar el icono de oculus dar clic derecho y

seleccionar configuracion Unity

Configurtion Utity
Rit Disply Mode

Configuration Utility
Ruft Display Mode

Exit

S g .

1




Seleccionar Ested Desktop to the HMD vy Rift Saver, dar clic en Apply o Aplicar

! Rift Display Mode o)

(") Direct HMD Access from Apps

Direct Display mode allows the Oculus Rift to be accessed directly by applications without
becoming a part of the Windows desktop, through the Oculus display driver. This reduces
latency and simplifies use of the HMD. (Currently only supported under Windows. )

@ Extend Desktop to the HMD
The Oculus Rift will be a part of the desktop. Users may need to manually arient the display

to be harizontal before running any games. Use this mode if you experience problems with
the Oculus display driver.

["] DK1 Legacy App Support
Enable this option to use a DK 1 with applications built with the Oculus SDK w0.3 or earlier.
Disable this option for v0.4+ applications. (MOTE: This will force the DK1 into Extended Mode,
but have no effect on a DK2.)

Rift Saver
Enable this option to turn off the HMD screen after a spedified time of

inactivity. This reduces burn in on the display. (Only supported in direct 10 E Minutes
mode. )

|_#eply | [ Cose

Display Mode

File Teools Help

Dievice

< Mew User Z2

User Mame:

Eye Rel queisson

ok | [ cancel |
User .
- -
Gender Unspecified ~
Player Height Metric 5 10" =

Advanced

Show Demo Scene




MANUAL DE
USUARIO

SUPERANDO LAS ALTURAS
PAUL BENALCAZAR, JESSENIA ORTIZ



INDICE

R 0= o [0 1111 o PRSPPI 118
2. Instalacion del oculus_runtime_sdk_0.6.0.1 ......ccoccviiiiiiiiieeiniiieeeerieee e srieeee e 118
3. Configuracion de OculusConfigULil ..........oeeeiiiiieieiee e 120
4. Instalacion de la aplicacion de PC .......ooeviieeecieee e 125
T Yol <1 o - | o o LT PP PPPPPPPP 127
5.1 NiVEIDASICO ..ot 127
5.2 NIVEIMEAIO ittt 129
5.3 NiVEl QVaNZAAO...cooiiiiiiieeeeeete e s 131

LTI O 0} f o] [=S TP 133



con miedo a las alturas (acrofobia), lo cual permitird ayudar a comprender

f Nota: el manual de usuario va dirigido al psicélogo que asiste a las personas

la aplicacién.

1. Requisitos

Sistema Operativo: Windows 7 SP1(service pack 1)

Procesador: Intel i5, equivalente o superior.

Memoria: 8GB RAM 0 mas.

Tarjeta gréfica: Nvidia GTX 970 / AMD 290, equivalente o superior. (en
caso de utilizar un pc)

Salida de video compatible con HDMI

Dos puertos USB.

2. Instalacion del oculus_runtime_sdk 0.6.0.1

Abrir el Cd, buscar la carpeta oculus.
Clic en oculus runtime_sdk, clic en next

|
o

Setup - Oculus Runtime

Welcome to the Oculus Runtime Setup Wizard.

« Back Mext = ] [ Cancel




e Aceptar los términos y condiciones, clic next.

License Agreement 0

Please read the following License Agreement. You must accept the terms of this agreement before
continuing with the installation. |

Installing this software confirms your acceptance of the Oculus VR Rift SDK
Software License.

The license may be viewed at https://developer.oculus.com/licenses/license-3.2/
or in the file LICEMSE.bt in the SDK zip file.

@ Iaccept the agreement

Do you accept this license?
Y P (71 I do not accept the agreement

InstallBuilder

| <Back || Next> || Cancel

o Clic next, esperar que se instale.

Installing o

Please wait while Setup installs Oculus Runtime on your computer,

Installing
Unpacking C:\Program Files (x86)\0culus{Tools\OculusConfigUtil. exe

InstallBuider

<Back || MNext> | [ Cancel




e Reiniciar el equipo.

To complete the installation, Setup must restart your computer. Would you like to
restart now?

Ve || Mo

e Verificar en la barra de tareas el icono de Oculus

BEs

Yol

Q|

Personalizar...

i F;\ m m 711 . = Samp g
e Listo puedes conectar tu oculus rift y ejecutar cualquier aplicacion.

3. Configuracion de OculusConfigUtil

e |ral icono de Oculus en la barra de tareas.

e

| %

Personalizar...

ES & [ v

o il o



Configuration Utiity
Rift Display Mode

20:09

File  Tools Help

o MNew U _ R
Eye Cu ew User . .

User Name:

Thd

Eve Rel queisson

ok | [ concel |

) (-
Gender Unspecified ~

Player Height [ ] Metric g 10"

User —

#
L.

| Advanced |

Show Demo Scene |




e Abrir Tools, Rift Display Mode

-
@ Oculus Configuration Utility g
File | Tools | Help
Device Rift Display Mode...
Service L
Advanced L4
N No HMD Detected, No Tracker Connected
Eye Cups A -
Eye Relief  in | out '
[
i User
queisson ||+
I Gender Unspedified ~
| Player Height Metric 5 10.1°
Advanced
I
Show Demo Scene Close

———————————

e Cambiar a Extend Desktop to the HMD, apply

<» Rift Display Mode

Display Mode
() Direct HMD Access from Apps

@ Extend Desktop to the HMD

the Oculus display driver.

["| DK1 Legacy App Support

but have no effect on a DK2.)

Rift Saver

mode.)

Direct Display mode allows the Oculus Rift to be accessed directly by applications without
becoming a part of the Windows desktop, through the Oculus display driver. This reduces
latency and simplifies use of the HMD. (Currently only supported under Windows.)

The Oculus Rift will be a part of the desktop. Users may need to manually orient the display
to be horizontal before running any games. Use this mode if you experience problems with

Enable this option to use a DK1 with applications built with the Oculus SDK v0.3 or earlier.
Disable this option for v0.4+ applications. (NOTE: This will force the DK 1 into Extended Mode,

Enable this option to turn off the HMD screen after a spedified time of
inactivity. This reduces burn in on the display. (Only supported in direct

10 51 Minutes

[Applar

] [ Close




e Configurar la resolucion de las pantallas

o Resolucion de la pantalla del ordenador

.48 ® » Panel de control » Todoslos elementos de Panel de control » Pantalla b Resolucian de pantalla |49 || Buscaren et Panel de conirot £

Cambiar apariencia de las pantallas

s
Pantalla: 1. Pantalla de equipo portétil v

Resolucion: 1920 x 1080 (recomendado) v

Orientacion: Horizontal &

_—
Varias pantallas: | Extender estas pantallas v

Actualmente ésta es la pantalla principal. Configuracion avanzada

Conectarse a un proyector (o presione la & teclay puntee en P)

Aumentar o reducir el tamafio del texto y de otros elementos

#Qué configuracién de pantalla debo elegir?

Aceptar | [ Cancelar | Aplicar

o Resolucién del Oculus

88 » Panel de control » Todos los elementos de Panel de control » Pantalla » Resolucion de pantalla ~| 43 ) Buscaren el Panel de control P

Cambiar apariencia de las pantallas

m Detectar
@ Identificar

Pantalla: 2. Rift DK2 =

Resolucion: ;920 x 1080 (recomendado;
A\ Sila resolucion es inferior a 960 x 1280, es posible que algunos elementos no quepan en la pantalla.
=

Orientacion: Vertical

Varias pantallas: |Extender estas pantallas v

[ Convertir esta pantalla en la principal Configuracién avanzada

Conectarse 3 un proyector (o presione la &Y teclay puntee en P)
Aumentar o reducir el tamafio del texto y de otros elementos

#Qué configuracion de pantalla debo elegir?

Aceptar Cancelar A )
Las aos pantalias tienen que estar en moao extendaldo, 1a cual se l1ogra con

la combinacién de las teclas (inicio + P).




e Seescoge el tipo de lente ya sea Tipo A (personas con vista normal) y
Tipo B (personas que les falla las vistas).

e Clic en Show Demo Scene, verificar si se observa en las gafas.




4. Instalacion de la aplicacion de PC
e Abrir el CD, buscar la carpeta superando a las Alturas

e Clic Setup.

Archivo  Edicion  Ver Herramientas  Ayuda
EPSON Easy Photo Print ~ (Z) Photo Print
Organizar » Abrir Nueva carpeta = - [ @

“  Nombre Fecha de modifica...  Tipo Tamafio

W[ Favoritos
B Escritorio ﬁl Setup 18/02/2018 23:19 Aplicacion 651496 KB
5 Sitios recientes

& Descargas
& OneDrive

m

- Bibliotecas
@ Documentos
[ Imagenes
JT Musica
E Videos

1% Equipo
& Disco local ()
= Disco Local (D)
= !E] Setup Fecha de modifica... 18/02/2018 23:19 Fecha de creacion: 18/02/2018 23:14
| en" Aplicacion Tamafio: 636 MB

e Escoger el idioma de instalacion.

r el
Seleccione el Idioma de la Instalacion ﬁ

A|  Seleccione el idioma a utilizar durante la
) ién:
1% instalacion

| Espafiol -

[ Aceptar ]’ Cancelar ]




e Siguiente, esperar que acabe la instalacion.

-
ﬁl Instalar - superandoflturas ——— -

Seleccione las Tareas Adicionales
£0ué tareas adicionales deben realizarse?

Selecdone las tareas adidonales que desea que se realicen durante |a instaladidn de
L] superandoAlturas v haga dic en Siguiente.

Iconaos adicionales:

Crear un icono en el escritorio

| Siguiente = | [ Cancelar

e Listo observamos en el escritorio que se cre6 un icono, con nuestra
aplicacion instalada.




5. Escenarios

Siempre al iniciar la aplicacion se observara una advertencia, la cual se quita
aplastando la barra espaciadora de nuestro teclado.

HEALTH & SAFETY WARNING HEALTH & SAFETY WARNING

Read and follow all warnings and instructions Read and follow all warnings and instructions
included with the Headset before use. Headset included with the Headset before use. Headset
should be calibrated for each user. Not for use by should be calibrated for each user. Not for use by
children under 13. Stop use if you experience any dhilldren under 13. Stop use if you experience any
discomfort or health reactions. discomfort or health reactions.

More: www.oculus.com/warnings More: www.oculus.com/warnings

Press any key to acknowledge Press any key to acknowledge

Esta etapa los escenarios estan divididos por nivel a través de un menu.

5.1.Nivel basico
e Este nivel esta divido por:




e Video de relajacion (Paseo Virtual 1) atajo del teclado F1.

e Ciudad, atajo del teclado F2.




e Puente, Atajo del teclado F3

5.2.Nivel medio
e Este nivel esta divido por:




e Video de relajacion (Paseo Virtual 2) atajo del teclado F4.

e Ascensor, atajo del teclado F5.




e Puente de vidrio, Atajo del teclado F6

=

Py

L
x Puame

5.3.Nivel avanzado
e Este nivel esta divido por:




e Video de relajacion (Paseo Virtual 3) atajo del teclado F7.

¢ Viaje en helicdptero, atajo del teclado F8.




e Montafia Rusa, Atajo del teclado F9

Regresar al Menu, atajo del teclado F10.

6. Controles

La aplicacion se usa con el teclado como se muestra en la figura 1, donde se
puede interactuar de mejor manera.

ESCENARIOS
Basico Medio Avanzado Mend
e Fi (F2 F3 | F4 Bn Fo Ir\o
o ! " s L f

qowe‘n'rzutoou.
HEJEIKJLROFAR MOVIMIENTO

Escenarios

Los atajos se crearon para una mejor iteracion con el usuario, las teclas
habilitadas para los atajos son; F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7, F8, F9, F10,

Movimientos

Para los movimientos en los escenarios las teclas habilitadas son; arriba 1",
abajo, lado izquierdo€~, lado derecho=>.




Menu pausa

La tecla habilitada dentro de los escenarios Ciudad, Puente, Puente de vidrio,
Ascensor es la tecla P para entrar y salir del menu sirve la misma tecla.



Anexo G: Historia Clinica










Anexo H: Informe de Evolucion Psicoldgica




Anexo |: Informe de Pruebas




