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1.Introduccién

El presente proyecto tiene como objetivo mostrar cdmo la realidad virtual como una
herramienta de meditacidn y manejo de estrés, centrindome més que todo en el disefio
de entornos inmersivos proporcionando espacios de bienestar mental y relajacion
para los usuarios. A medida que avanza el enfoque y desarrollo del proyecto,
integrando elementos tradicionales basados en las culturas indigenas colombianas
con el fin de generar una experiencia que ademas de favorecer la relajacion, contribuya

a la valorizacion y a la difusién del patrimonio cultural.

Durante el desarrollo del proyecto el proyecto presenta varios desafios y retos, debido
a que el desarrollo del proyecto se realiz6 por una sola persona ya que se asumi0
responsabilidades que son méas que todo para un gran equipo de trabajo. Esto implicé
la produccion y la planificacion de escenarios 3D, la incorporacién de una narracion
guiada y ambientes sonoros. Con el objetivo de hacer una experiencia benevolente y
efectiva, Sin embargo, se enfoc6 en un ajuste representado un desafio cultural y social,
ya que era fundamental representar a la cultura indigena de manera auténtica y

respetuosa en un entorno virtual.

Finalmente, el proyecto fue presentado a la RAD social, un evento enfocado en el
desarrollo de soluciones a problemaéticas culturales y sociales, llevando a un potencial
maés all4 del &mbito individual, demostrando asi que la realidad virtual no solo puede
utilizarse para reducir el estrés y la ansiedad, sino como una herramienta de

sensibilizacion y educacion cultural.
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2.0Objetivos

Objetivo general:

Desarrollar entornos inmersivos de realidad virtual que faciliten el manejo del estrés y
la  meditacion, integrando elementos culturales inspirados en las diferentes
civilizaciones indigenas del pais, garantizando el bienestar emocional y la valoracion

del patrimonio cultural.

Objetivos especificos:

-Disefiar y modelar diferentes entornos de realidad virtual en Blender representando

las diferentes culturas indigenas de Colombia.

-Implementar ambientes sonoros y una narracion guiada para hacer la experiencia mas

inmersiva y potenciando el efecto relajante en el entorno virtual.

-Evaluar que tan efectiva puede ser la experiencia para ayudar a reducir el estrés y la
ansiedad de los estudiantes universitarios, recopilando retroalimentacién para futuras

mejoras.
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3.Marco TeoOrico

1.La realidad virtual para tratamientos psicolégicos

La realidad virtual permite una inmersién total en una simulacién de la realidad en la
que el usuario puede interactuar con el mundo virtual, de una forma similar a como
interactia con el mundo real. En el campo de la Psicologia Clinica, la utilizacién de esta
tecnologia implica que podemos disponer de simulaciones de la realidad para llevar
a cabo tratamientos psicolégicos. La ventaja de esta nueva herramienta es que cada
uno de los elementos, y eventos, que suceden en la misma estan bajo el control total
del terapeuta. La realidad virtual, aplicada a la terapia psicoldgica, ofrece un control
total sobre los eventos que ocurren en el mundo virtual, por lo que podemos asegurar
al paciente que todo cuanto ocurra en dicho entorno serd lo que nosotros queramos
que ocurra. Con esta idea se pretende que el paciente explore y experimente sin
consecuencias directas gracias a que se encuentra en un ambiente protegido. El fin de
esa tarea es que el paciente aplique las destrezas aprendidas en el ambiente

protegido.

-Para tratar el estrés postraumatico, el grupo de la Dra. C. Botella, en la Universidad

Jaime | de Castellén, desarrollé un sistema de realidad virtual, EMMA, orientado a
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adultos y destinado a superar al paciente este trastorno sin necesidad de realizar la
terapia cognitivo conductual, técnica de exposicién considerada altamente aversiva y

dolorosa.

-Actualmente hay un sistema derivado de EMMA llamado EMMA-Infancia,
desarrollado para ayudar a menores a superar los trastornos derivados del estrés

postraumatico al que hayan sufrido.

-Estudios clinicos han demostrado que pacientes con esquizofrenia han
experimentado una mejora de los dominios cognitivos al incluir en su tratamiento
varias sesiones de un juego basado en realidad virtual. Los resultados mostraron que
los pacientes habian sufrido una leve mejora en su velocidad de procesamiento, su
memoria de trabajo, la capacidad de estar alerta, mejoraron su aprendizaje verbal e
incrementaron su capacidad de resolucién de problemas. También se han usado
herramientas de realidad virtual para tratar la agorafobia. Los pacientes expuestos a
un entorno virtual generado especificamente para un escenario fébico se benefician

mas que aquellos tratados exclusivamente con psicofarmacos.

Un ejemplo de los estudios que respaldan la terapia psicoldgica podria ser el llevado

a cabo por la Universidad de Valencia, Espana. El equipo de investigadores de la
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Universidad, valiéndose del Software mencionado anteriormente, EMMA, desarrollé
tres moédulos virtuales en los que se introducirian a sujetos con estrés postraumatico
para observar cdmo reaccionarian ante los distintos estimulos existentes en funcién de
los traumas a tratar. Para el caso concreto de un nifio de 13 afios que sufria estrés
postraumatico, se realizaron 47 sesiones de una hora aproximadamente, 19 de ellas
valiéndose del software EMMA-Infancia. Se trabajé respetando el ritmo del menor, se
establecié una buena alianza terapéutica y se utilizé la RV para facilitar la expresion
emocional, lo que favorecid la buena evolucion del caso. En EMMA Infancia se trabajé
el reconocimiento y expresion emocional, tanto de emociones positivas como
negativas, la toma de conciencia, el libro de la vida y especialmente la exposicién a las
situaciones traumaticas vividas: en el pasado con su familia de origen (maltrato fisico,
separaciéon de sus padres y hermanos) y en el momento de la intervencién (ausencia
de visitas, no contacto con hermanos, abandono de compaferos y educadores del
centro, problemas de convivencia con companferos, educadores y profesores, salidas
puntuales con voluntarios, expectativas con familia amiga, etc.) . En cada sesion, se
informaba al menor sobre el tema necesario abordar y trabajar y se le pedia que

representase en el sistema de realidad virtual lo que significaba para él, valiéndose
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para ello de colores, imadgenes, objetos y musica. En la siguiente tabla se recogen los

resultados obtenidos del menor en cada uno de los mdédulos:

Resultado

Médulo 1 -Rechaza técnica de relajacion. No conoce esa
sensacion. No le sirve. Le cuesta respirar.

-Fuerte blogueo emocional.

Mdédulo 2 - Alegria: dificultad para reconocer situaciones en las
que siente esta emocion.

-Tristeza: evita hablar de esta emocion.

-Miedo: no reconoce sentir miedo, s6lo cuando vivia
con familia. Ninguna persona le transmite seguridad.
-Enfado: dificultad para reconocerlo, expresarlo y
controlarlo.

-Culpa: culpable por maltrato de padre y responsable
del cuidado de los hermanos.

-Afecto: pide afecto con llamadas de atencion de los
adultos. Protege a hermano y mno recibe
agradecimiento, se siente traicionado.

-Empatia: no permite que nadie le ayude.

Mdédulo 3 -Resistencia a hablar sobre temas del pasado,
especialmente cuando se trabajaron emociones
negativas como la culpa y el libro de la vida.

-Pesadillas sobre temas familiares.

Se realizaron tres evaluaciones: antes de la intervencién, antes de la elaboraciéon del

trauma y al finalizar la intervencién. Los resultados arrojaron una disminucién en las

£ -
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puntuaciones tanto en sintomatologia general evaluada a través de los educadores del
centro, asi como en los autoinformes del menor, en ansiedad, depresion, estrés
postraumatico e inadaptacién. Los resultados concluyeron que el menor habia podido
reconocer facilmente sus experiencias trauméticas, que el proceso de elaboracién del
trauma habia mejorado notablemente y que los procesos de autocontrol y atencidn
también mejoraron significativamente. Por tanto, queda demostrado que una
herramienta clinica de técnicas de intervencién cognitivo comportamentales como es
EMMA-Infancia (o EMMA a secas, destinada a adultos) es eficaz para tratar individuos

con problemas de gestion de emociones.

2.La realidad virtual para la generacién de emociones

La tarea principal de este trabajo fin de grado es la generacion de emociones
especificas en un sujeto a través de un entorno virtual. Es una tarea complicada que
han hecho muchos estudios, que arrojan como resultado que, si un sujeto se introduce
en un mundo virtual disefiado solo para evocar una emocién concreta, como la
ansiedad, el terror o la relajacién, el sujeto experimentara dichas emociones

respectivamente. Uno de los estudios, también llevado a cabo por la Universidad de
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Valencia, en conjunto con otras Universidades e instituciones, consistid en un grupo
de 40 sujetos inmersos en un entorno virtual, concretamente un parque, tanto
haciendo uso de gafas de realidad virtual como haciendo uso solo de un ordenador.
Dicho entorno cambiaba progresivamente en funcion de la emocién que se estuviese
evocando en el sujeto (relajacion o alegria). Para construir estos dos entornos
emocionales distintos se hicieron variaciones en la musica, imagenes estaticas, clips
de video y recuerdos autobiogréficos. La apariencia inicial del entorno era la misma
para todos los usuarios, pero esta cambiaba en funcién de la condicién emocional en
la que estuviese inmerso el sujeto. Tras explorar el parque y todos los elementos que
encontrasen en él, se les pedia que “creasen” un recuerdo similar a lo que habian
experimentado y vivido al estar dentro del parque virtual. [26]. Todos los individuos
fueron evaluados de manera individual y los resultados obtenidos fueron los recogidos

en la siguiente tabla:
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1.4 0.21 1.2 0.21 1.3 0.21 1.4 0.21
Relajacion Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes:
4.6 0.38 5.1 0.38 4.6 0.38 45 0.38
Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después:
5.5 0.23 5.8 0.23 5.9 0.23 5.2 0.23
Efectos Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes:
positivos 29.5 2.03 29.6 2.03 29.1 2.03 33.6 2.03
Despues: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después:
318 2.40 317 240 30.6 2.40 34.1 2.40
Efectos Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes:
negativos 14.5 1.51 12.3 1.51 15.3 1.51 13.7 1.51
Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después:
8.1 2.03 89 2.03 8.7 2.03 9.9 2.03
Medidas Grupo alegria Grupo relajacion
Monoscopico Estereoscopico Monoscéopico Estereoscopico
Media | Desviacién | Media | Desviacion | Media | Desviacion | Media | Desviacién
estindar estindar estandar estindar
Alegria Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes:
4.7 0.32 5.0 0.32 4.7 032 5.1 0.32
Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después:
5.3 0.28 53 0.28 5.0 0.28 52 0.28
Tristeza Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes:
2.6 0.39 2.1 0.39 24 0.39 2.1 0.39
Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después:
1.7 0.27 1.5 0.27 1.7 0.27 1.7 0.27
Ansiedad Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes: Antes:
2.6 0.50 2.0 0.50 2.4 0.50 2.6 0.50
Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después: | Después:
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El resultado mejora las emociones positivas frente a la reduccion de la presencia de
emociones con efectos negativos, y demostré que no habia variaciones entre los
sujetos inmersos en un entorno virtual estereoscépico y los mesoscopico. Otro estudio
llevado a cabo en el dmbito académico por la Universidad de Warwick, en el afio 2018,
exponia los efectos de la realidad virtual en el rendimiento y las emociones de los
estudiantes [28]. Para este estudio se eligié a un grupo de 99 personas cuya edad
promedio era de 19 afos. Los participantes realizaron una prueba de conocimientos
sobre una materia concreta antes y después del experimento. Se crearon 3 grupos en
funcién del formato en el que los participantes aprenderian el contenido de dicha

materia:

Grupo realidad virtual: Utilizaron unas gafas de VR HTC Vive que permitian a los
estudiantes ver e interactuar con el modelo 3D al que acompafnaba un texto
descriptivo. Podian navegar por una habitacién virtual, rotar, ampliar o destacar partes
del modelo 3D y acceder a un menu virtual en el que seleccionar las diferentes partes

de la célula y la informacién asociada. No habia audio.
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Grupo tradicional: Se realizaron capturas de pantalla de los modelos 3D y los textos
que se mostraban en las HTC Vive y se formatearon en un documento PDF. Este

documento se mostraba en la pantalla de un ordenador. No habia audio.

Grupo video: Se realizd una grabacion de video en 2D a partir del contenido
generado en las HTC Vive, con los mismos graficos y textos informativos. Los
estudiantes podian pausar, adelantar o retroceder en el video. El video se mostraba

en la pantalla de un ordenador. No habia audio.

Asi, los 3 grupos accederian a la misma informacién. Los participantes del grupo de
realidad virtual mostraron un aumento de las emociones positivas (interés, sorpresa,
diversion, o euforia) respecto a los estudiantes del grupo tradicional o de video.
También mostraron una mayor implicacion en el proceso de aprendizaje que los otros

dos grupos.

3.La realidad virtual para manejar el estrés y la ansiedad en tiempos de

pandemia:

Ya que vivir en la época del coronavirus fue muy dificil para muchas personas, no solo

se presentaban problemas de salud sino también se presentaban problemas de estrés
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y ansiedad psicoldgica que puso a prueba la identidad y las relaciones interpersonales
entre muchas personas, pero uno de los factores que mas se vio afectado es el de la
convivencia familiar ya que este encierro causé violencia intrafamiliar, causando
divorcios y discusiones entre miembros de diferentes familias , pero no solo la
violencia se vefa marcado en esta pandemia sino que también con que habian
personas que tenian que lidiar con el duelo de haber perdido un familiar por causa de

la nueva enfermedad.

Entonces unos desarrolladores decidieron crear un proyecto llamado “Covid feel
good” en este proyecto el usuario accede a una interfaz mediante las gafas de realidad
virtual, el objetivo de este proyecto es que siga la pauta de ejercicios que esta web le

ofrece al usuario, y que el usuario pueda cumplir los diferentes objetivos por semana.

COVID Feel Good

www.covidfeelgood.com
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Aqui se ve la plataforma donde los usuarios pueden acceder a diversas herramientas
que esta misma le ofrece, en esta el usuario podra utilizar la herramienta segun su

idioma o pais de origen.

f®  coVIDFeel Good

Home

Feeling Good During and After the COVID19 Epidemic

lirtual Therapeutics Can H7p Us to Overcome the Psychological Burden and Negative Effects of our Daily Life

Ny

Class 1 Medical Device

The Psychological
Dilemmas of Coronavirus

The Secret Garden in Your
Language

Help us to Share the
Protocol

Press Speaking About Us

Scientific Papers Speaking connectdness).
about Us

The Science Behind the

Protocol COVID FEEL GOOD is FREE, it requires a smartphone with the YouTube App and just TWENTY MINUTES everyday for a week.
The Virtual Reality

Experience

The Self-Help Protocol Experience the magic of COVID Feel Good in Spatial Video with Vision Pro!

(English Version)

® Vision Pro is the ultimate device for immersive and interactive storytelling. With Vision Pro, you can explore the relaxing world of
El Dlolo‘tgl\ozflfﬁlil‘o.a‘)’gdﬁ the Secret Garden, in a new way. Download the Secret Garden (English only) Spatial Video today and get ready to be amazed by

Enlace:Home (covidfeelgood.com)

También se cred un canal de YouTube con videos de realidad virtual en diferentes

idiomas, utilice mucho este método para hacer la primera fase de mi proyecto.
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BECOME-HUB

HUB

y 1 vinculo mas

Suscribirse

Principal Videos Shorts Envivo Playlists

Popular Mas antiguos

Soft Skills Aumentate
dalla Realta Virtuale:

AUGMENTED CORPORATE
ACADEMY

Augmented Corporate - Realta Virtuale per le Augmented Performance - Biofeedback ¢  Augmented Food Exposure - Esposizioneal : Relaxamento Aumentado - O Jardim
Soft Skills in azienda Aumentato dalla Realta Virtuale Cibo Aumentata dalla Realta Virtuale Secreto

Rozszerzony Relaks - Tajemniczy Ogrod

Link del canal:BECOME-HUB - YouTube
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4 Metodologia

Este proyecto se distingue por su enfoque centrado e integral en el usuario. Ya que
proporciona una herramienta accesible y efectiva, el entorno virtual se disefid con
caracteristicas y elementos interactivos creando asi una experiencia inmersiva y
relajante. Dirigido a un pUblico diverso, desde principiantes a usuarios més avanzados,
la plataforma ofrecié sesiones de practicas de respiracion respaldadas por técnicas

para reducir el estrés y la ansiedad.

Al inicio del proyecto, se realizd una encuesta a 34 estudiantes en que las personas
dan su opinién de que tan viable pueden ser el proyecto, después se cre6 el producto
y se probd con 30 personas en total sacando diferentes resultados y diferentes puntos
de vista en diferentes fases del proyecto ya que probd con diferentes personas varias

veces.

La mayoria de los encuestados presentaban un nivel alto de estrés y ansiedad, por lo
que se puede deducir que este problema es un problema muy comin en la poblacion
que se investigd, ya que un gran porcentaje de la poblacién reportd experimentar
sintomas de estrés y ansiedad de manera constante. Este hallazgo resalta la necesidad
de tener que implementar estrategias eficaces para el manejo del estrés y ansiedad,
enfocandose en la poblacion mas vulnerable. Qué son los estudiantes y el personal de

la universidad que presentan demandas constantes.
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14

Nada en absoluto 12

10

Muy bajo
. Bajo 8
. Moderado 6
. Alto 4
. Muy alto

Las situaciones académicas, los problemas familiares o personales y las presiones
académicas son lo que més genera estrés y ansiedad en los encuestados. En el caso de
las situaciones académicas, los plazos de entrega, las evaluaciones, y la sobrecarga de
trabajo genera presion en los estudiantes ya que deben equilibrar miultiples
responsabilidades al mismo tiempo. Ademés, los estudiantes experimentan
problemas familiares o personales, como conflictos con seres queridos o problemas
econdmicos lleva a que los estudiantes tengan un malestar emocional més grande,
interfiriendo en el bienestar y la capacidad de concentracion, Finalmente se puede
analizar que los estudiantes sufren presiones sociales, ya que un estudiante tiende a
pensar que debe tener expectativas sociales y académicas muy altas, contribuyendo a
una sensacion de inseguridad y un gran temor al fracaso. Esto lleva a crear un entorno

muy estresante, afectando la salud mental de los estudiantes.
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Situaciones académicas

Situaciones laborales

Situaciones sociales

Problemas familiares o
personales

Presiones financieras
Incertidumbre futura

Otra

La mayoria de los encuestados respondié de manera afirmativa que la realidad virtual
puede ser una gran alternativa para aprender a manejar el estrés y la ansiedad. Ya que
muchos expresan que, al experimentar entornos inmersivos y controlados, podréan
aprender técnicas mindfulness y de relajacién de una forma mas efectiva y atractiva. La
realidad virtual puede crear experiencias y entornos inmersivos permitiendo a los
usuarios gestionar el estrés, en general los encuestados percibieron la realidad virtual
como una herramienta innovadora y novedosa para integrar la gestiobn emocional en

su rutina diaria.
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@ siosx

No:2%

La gran mayoria de los usuarios opinaron que se sintieron relajados y experimentaron
una disminucion en sus niveles de estrés y ansiedad. Varios destacaron que esto puede
llevar a que las personas se desconecten de sus preocupaciones y alcancen un estado
de calma. Sin embargo, una pequefia poblacion opind que no se sintid tan relajado,
mencionando que no se sintieron tan comodos en el entorno virtual o la dificultad de

adaptarse impidiendo llegar a una relajacion profunda.
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Muy relajado
7
Relajado 6
. Neutral 5
. Poco relajado 4
. No relajado 3

La mayoria de estudiantes con los que se prob6 el proyecto lo encontraron bastante
inmersivo y Util, ya que se destaca la experiencia de sentir que el usuario esta en un
entorno de realidad virtual y la capacidad de concentrarse en la experiencia. Muchos
mencionaron que, por la combinacién de entornos relajantes, ejercicios guiados y
paisajes virtuales esto les permitid6 desconectarse del estrés académico, social y
personal, en general, los estudiantes dieron una valoracidn positiva en el uso de la

herramienta innovadora para gestionar el estrés y la ansiedad.
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. Moderada inmersiva:40%
. Muy inmersiva:40%

Bastante inmersiva:20%

La mayoria de los estudiantes que participaron en el proyecto expresaron una actitud
positiva hacia la experiencia, indicando que si aprovecharon vy utilizarian la
herramienta. Esto muestra una aceptacion generalizada, lo que demuestra que el
proyecto responde a un interés o una necesidad del grupo estudiantil investigado. Un
10% de los participantes manifestaron que no usarian de la experiencia afirmando
razones, como que el proyecto no aporta valor académico o personal o la falta de
necesidad inmediata en lo ofrecido. Esta pequefia cifra demuestra la importancia de
considerar que hay opiniones variadas llevando a que se le hagan modificaciones y

ajustes al proyecto logrando una mayor inclusidn y relevancia al proyecto.
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. No, definitivamente no: 10%

. Si ,probablemente: 60%

. Si, definitivamente: 30%

&9
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5.Actividades realizadas

Evidencia

Proyecto para el semillero de investigacion

David Leonardo Malaver Silva

Opcidn de grado 1

Situaciones académicas

Situaciones laborales

Situaciones sociales

Problemas familiares o
personales

Presiones financieras

Incertidumbre futura

Otra

Descripcion

Durante las primeras semanas del
semestre, se comenzO0 a redactar el
documento del proyecto del semillero,
estructurando los apartados clave y su
estructura para el desarrollo, en esta
etapa inicial se definieron, los objetivos,
la justificacion y el marco tedrico, también
se recopilaron antecedentes y referentes
relevantes para respaldar el proyecto. A
medida de la redacciéon, se fue
mejorando la coherencia y la claridad del

proyecto.

Después del informe se realizd una
encuesta a 34 personas de lo viable que
puede ver el proyecto, una encuesta
antes de la primera fase de desarrollo, y
se encontrd una pregunta importante en
que se pudo deducir que las situaciones
académicas, problemas familiares y

personales y presiones financieras son lo
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que més desencadena estrés en los

estudiantes.

Para la creaciéon de la marca, se decidi6
hacer un manual de marca estableciendo
lineamientos sobre la identidad visual y
verbal, asegurando coherencia en todas
las aplicaciones, este documento define
el uso del logotipo, latipografia, la paleta
de colores. El objetivo es consolidar una
imagen reconocible y solida,
garantizando uniformidad y facilitando
su posicionamiento en la comunidad con

la audiencia.

Se cred un bosque al estilo 360 grados
utilizando  Photoshop, donde se
diseflaron elementos visuales y se
ajustaron los detalles para generar una
sensacion  profunda de inmersion,
después de esto se exportd el disefio a
After Effects afladiendo efectos de
movimiento para mejorar la experiencia
visual. Finalmente se afiadi6 voz de
narrador y los efectos de sonido fueron

producidos y editados en Reaper.

QUIET

EXPERIENCES



26

Se creb una playa al estilo 360 grados
utilizando  Photoshop, donde se
diseflaron elementos visuales y se
ajustaron los detalles para generar una
sensacion  profunda de inmersion,
después de esto se exportd el disefio a
After Effects afiadiendo efectos de
movimiento para mejorar la experiencia
visual. Finalmente se afiadi6 voz de
narrador y los efectos de sonido fueron

producidos y editados en Reaper.

Se cred un Jardin Zen al estilo 360
grados utilizando Photoshop, donde se
disefiaron elementos visuales y se
ajustaron los detalles para generar una
sensacion profunda de inmersion,
después de esto se exportd el disefio a
After Effects afladiendo efectos de
movimiento para mejorar la experiencia
visual. Finalmente se afiadié voz de
narrador y los efectos de sonido fueron

producidos y editados en Reaper.
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Se cre6 un canal de YouTube con los
entornos de realidad virtual creados para
la  meditacibn en realidad virtual,
ofreciendo experiencias visuales que
generan experiencias visuales y sonoras

favoreciendo el bienestar y la relajacion.

Se realiz6 una encuesta a 11 estudiantes
probando el prototipo inicial del
proyecto, los usuarios probaban los
entornos de realidad virtual y la mayoria
opinaron que se sintieron neutral o
relajados dando entender que algo le
faltaba a la experiencia para hacerla

inmersiva.
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Esta es una foto de un usuario probando
uno de los escenarios de realidad virtual
usando unas gafas virtuales Meta Oculus
2, ya que con estas gafas se podian
acceder a los escenarios desde el canal
de YouTube. Asi se probd con més
usuarios haciéndoles la encuesta de qué

tan Gtil e inmersiva fue la experiencia.

Iniciando el semestre siguiente se
decidi6 inscribir el proyecto, a la
asociacion llamada RAD o también
conocida como la red académica de
disefio, esta asociacion permite a
disefladores de diferentes universidades
presentar sus proyectos a diferentes
jurados, el mejor proyecto ganara una

certificacion a los participantes.
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En este nuevo semestre se crearon otros
escenarios diferentes, a diferencia del
anterior ya que se opt6 por el modelado
3D en blender, y se decidié cambiar la
temaética ya que la RAD social plante6 que
los proyectos se enfocaran mas que todo
en un enfoque social y cultural de
Colombia, entonces se decidié mezclar
mi proyecto con este factor enfocandose
méas que todo en las tribus indigenas de
Colombia. En la imagen que se ve aqui,
se cre0 un modelado de la cultura
indigena de los Muiscas ya que los
muiscas vivian en quioscos y solian
reunirse en lagos o pozos un claro

ejemplo de esto es el pozo de Donato.

Otro de los escenarios creados fue la
leyenda del dorado, ya que hay una
leyenda que en Cundinamarca habia una
ciudad perdida hecha de oro, buscada
por los espafioles en la época de la
conquista. Esta leyenda termin0 siendo
llamada como la leyenda de la ciudad

perdida ya que nunca se encontro.
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Por Ultimo, se modelé y se hizo un
escenario de una playa en la que se
encuentran construidos quioscos que se
encuentran en la costa, representando a
la tribu de la guajira los wayuu, que son
una tribu indigena de la Guajira, esta
tribu se encuentra més que todo en las
costas y en zonas desérticas. Al final cada
escenario se model6 en un programa de
modelado llamado Blender y se
program6 su funcionamiento en un
programa llamado Unity que es un
programa para programar videojuegos,
para el disefio del sonido, se crearon
ambientes sonoros y una compafiera de
la carrera ayud6 a hacer la voz del

narrador para guiar la meditacion.

Se sustentd el proyecto a 30 estudiantes
de la UPTC ya que se sustentd el
proyecto a estudiantes universitarios que
también padecian estrésy ansiedad, y de
esa sustentacion se sacaron muchas
criticas y opiniones de las diferentes
personas asi sacando cosas a mejorar del

proyecto mediante un feedback.
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De las 30 personas que asistieron solo 10
probaron el proyecto ya que el tiempo
no alcanzaba para que la mayoria
probaran los diferentes escenarios. Ya
que era muy poco tiempo y habia muy

poco plazo.

De la encuesta se pudo analizar que la
mayoria de los estudiantes opinaron que
la experiencia si era bastante inmersiva, y
que la mayoria de los estudiantes usarian
la experiencia, mientras que un 10% se
sinti6 un poco relajado o vieron que la

experiencia no era tan util e inmersiva.
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14° [N
ENCUENTRO
RAD AL

Al final del proyecto se creé un cartel, ya

que para poder participar en la RAD cada

EXPOSICION TALLER RAD-SOCIAL

proyecto debia tener un cartel usando el
mismo  disefio 'y las  mismas
caracteristicas, asi pudiendo participar
en la RAD y competir con otros proyectos

de disefo.

QUIET EXPERIENCES: MEDITACION VIRTUAL EN
CULTURAS INDIGENAS DE COLOMBIA

Al final se creé un tréiler corto de 1
minuto, sobre el proyecto mostrando de
qué trata y cudl es el principal objetivo

XeApitEs por el que se cred.

DE DISENO

Full HD 1080p_ MEDIUM FR30
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= Al final se sustentd el proyecto en el

evento de la RAD siendo calificado por

varios jurados donde los jurados dieron
sus opiniones y criticas del proyecto
dando un Feedback de lo que se deberia
mejorar y qué méas cosas se deberian
implementar para hacer una mejor

experiencia a los usuarios.
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5.1. Cronograma

Durante el séptimo semestre, se Ilevd a cabo la planificacion de un cronograma de
actividades para el desarrollo del proyecto, llevando un orden claro y estructurado
durante su ejecucion. Definiendo los tiempos y etapas clave llevando una organizacion
diferente en cada fase de trabajo. Llevando a manejar y planificar actividades
principales como el disefio y la creacion de escenarios en realidad virtual, creados
cuidadosamente para generar una experiencia mas inmersiva y relajante,
estableciendo plazos para la integracion de diferentes elementos visuales, ofreciendo
que cada entorno genera una sensacion de tranquilidad y armonia de acuerdo a los

objetivos del proyecto.

Otro aspecto fundamental del proyecto fue la creacion de ambientes sonoros,
incorporando también un narrador que guia la meditacion en los entornos virtuales.
Planificando la edicidn y seleccidn de entornos de musica y sonidos relajantes que
complementaran la experiencia, También se definid la edicién y la grabacion de las
locuciones, ofreciendo una guia clara y calmada para quienes participaran en la
meditacion. Esta estructuracién permitié establecer una hoja de ruta efectiva para la
implementacion del proyecto contribuyendo. El propésito de promover el bienestar y

la relajacion a través de la realidad virtual.
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Este cronograma también ayudd a que se pudiera manejar mejor el tiempo en la
implementacion y el desarrollo del proyecto, llevando a que se pueda organizar los

tiempos y espacio en la implementacion de cada actividad.

6 Investigar Presentacion de resultados
usuario de laencuesta
7 Arreglo de Investigar Implementar referentes en la
documento referentes del historia del arte del
proyecto documento
8 Arreglar el Presentacion del documento
documento
completament
e
9 Crear marca Presentar el manual de
marca
10 Crear arte Presentar el arte conceptual
conceptual de los escenarios
para
escenarios
11 Crear escenarios en
Photoshop
12 publicar Hacer sonidos de escenarios
escenarios en reaper
Photoshop
13 Implementar sonido y

medios visuales en el

escenario de after effects
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14 Crear canal de YouTube
15 Probar el producto final
16 Hacer encuestas del

producto final a personas

En el siguiente semestre, se realizaron actividades muy similares al semestre anterior,
siguiendo con el enfoque en crear entornos inmersivos para el manejo del estrés y la
meditacion, pero a diferencia del semestre anterior, se decidi6 crear escenarios en 3D
inspirados en la cultura indigena en Colombia. Se tomd esta decisidn ya que se queria
enriquecer la experiencia de usuario en elementos conceptuales y visuales que
reflejan las tradiciones, la conexion espiritual y la cosmovision de los pueblos indigenas
con la naturaleza. De este modo se buscé promover la valoracién y el reconocimiento

de las culturas ancestrales del pais.

Ademas de que se crearon nuevos ambientes, se adaptd nuevos ambientes sonorosy
la narracion con relacion a las culturas indigenas escogidas como instrumentos
autdctonos, sonidos tradicionales, y cantos ceremoniales indigenas que
complementan la ambientacion de los escenarios virtuales, reforzando el propoésito de
combinar la meditacion con el conocimiento ancestral. Permitiendo que la experiencia
virtual no solo funcionara como herramienta de meditacidn sino como un medio de

difusién y respeto por la diversidad cultural de Colombia.

El principal motivo por el que se decidid realizar cambios al proyecto fue porque el
proyecto se iba implementar para participar en el evento de la RAD social, un espacio
que estaba enfocado en resolver problemas culturales y sociales del pais, gracias a

este enfoque, este proyecto no solo se enfocd en el bienestar emocional, sino se aplico

QUIET

EXPERIENCES



37

la iniciativa de tener un enfoque social méas amplio, relacionado con la preservacion y
difusién de las diferentes culturas indigenas del pais. Demostrando que la realidad
virtual también puede utilizarse como herramienta para el bienestar emocional y el

fortalecimiento del patrimonio cultural de Colombia.

1
2 Inicio semillero
Objetivos, cronogramay
herramientas que se van a
3 utilizar en Illustrator
Modelar
primer
escenario Modelar primer  Modelar primer escenario Modelar primer escenario Modelar primer escenario en
4 en blender escenario en blender en blender en blender blender
modelar
secundo Modelar segundo Modelar segundo Modelar segundo
5 escenario escenario escenario escenario Modelar segundo escenario
Iniciara
modelar el
tercer Modelar tercer
6 escenario escenario Modelar tercer escenario = Modelar tercer escenario  Modelar tercer escenario
Programar
cada
escenario Programar cada Programar cada escenario Testear cada escenario Testear cada escenario con
7 en unity escenario en unity en unity con las gafas meta quest las gafas meta quest
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Crear encuestas para

usuarios con los que = Probar escenarios con Probar escenarios con Mostrar resultados de las
se van a testear usuarios usuarios encuestas
Realizar un informe

sobre los resultados Realizar un informe sobre Realizar un informe sobre Realizar un informe sobre
segun las encuestas los resultados segun las los resultados segun las  los resultados segun las
realizadas encuestas realizadas encuestas realizadas encuestas realizadas

Realizar exposicion

sobre el proyecto

Sustentar proyecto
para opcién de grado
Il
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5.2. Logros y hallazgos

Hubo muchos logros en el proyecto ya que hubo una evolucién en el disefio de
entornos virtuales, ya que se pas6 de escenarios genéricos de relajacion a escenarios
inspirados en la cultura indigena colombiana. No solo mejorando la experiencia
inmersiva de los usuarios, sino adjuntando componentes culturales y sociales,
también dando la integracion de elementos autdctonos y el uso de una narracion
basada en guias de técnicas Mindfulness, convirtiéndolo en una herramienta que no
solo ayuda a manejar el estrés y la ansiedad, sino promoviendo a la valoracién del

patrimonio cultural del pais.

Entre uno de los hallazgos se identific6 la combinacion de la meditacion con elementos
culturales, teniendo un impacto positivo tanto en la relajacibon como en la
concienciacion social. Ya que se particip6 en la RAD esto demostré que este tipo de
proyectos no solo pueden abordar probleméticas del bienestar individual, sino
también generando espacios de sensibilizacion y aprendizaje de las tradiciones
indigenas, asi mismo, perfeccionando la experiencia, optimizando la calidad visual

como la interaccién con el usuario logrando una inmersidn mas significativa y efectiva.

Otro hallazgo importante fue que los participantes dieron una respuesta positiva al
experimentar entornos inmersivos que combinaban la relajacion y la cultura, lo que
sugirié una inmersion dando un trasfondo significativo que podria potenciar los efectos
de la meditacion. Abriendo nuevas posibilidades en que la realidad virtual no solo se
puede usar para relajacion y estabilidad mental sino como una herramienta de

preservacion cultural.
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6.Dificultades y retos

En este proyecto se generaron muchos retos como una gran carga de trabajo, ya que
se asumi0 un trabajo que se deberia realizar por 7 personas, en una sola, es decir en
este proyecto una sola persona asumid el cargo de realizar el trabajo de un equipo
grande de trabajo. Esto implicd una gran exigencia en la organizacion, gestion de
tiempo y el aprendizaje en multiples areas, desde la creacion de entornos inmersivos
en 3D a la implementacion de ambientes sonoros y de una narracion. Pero ya que no
hubo apoyo, eso gener(6 garantizar més el desarrollo del proyecto, generando mucho
agotamiento ya que se buscaba cumplir con los plazos establecidos por el

cronograma.

Pero una gran dificultad que tuvo el proyecto fue la complejidad técnica, ya que se
requerian conocimientos en realidad virtual, sino en la optimizacion y disefio de
entornos inmersivos en 3D y el desarrollo de una experiencia inmersiva para los
usuarios. Integrar elementos como la narracion y los ambientes sonoros fue un gran
desafio, ya que se tenian que equilibrar varios aspectos para hacer una experiencia
mas efectiva y envolvente. Ademas, trabajar solo genera muchos riesgos ya que si se
presentan errores técnicos o contratiempos son dificiles de resolver ya que no hay un

apoyo inmediato, lo que conlleva a muchas pruebas y correcciones.

Por Gltimo, hubo un gran desafié que fue adaptar el proyecto a un enfoque cultural y
social del pais, especialmente ya que se buscaba participar en el evento social de la
RAD que es la red académica de disefio, afladiendo un nivel muy alto de
responsabilidad, ya que no solo se buscaba crear una herramienta de meditacion sino
representar fielmente elementos de la cultura colombiana de manera respetuosa y
significativa, a pesar de que el proyecto tenia muchos retos y desafios, el proyecto

logro evolucionar y consolidarse como una propuesta innovadora.
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7.Conclusion

Este proyecto representd un gran desafio, ya que hubo una gran carga académica que
se asumi0 individualmente, también ya que se debia tener conocimiento en el
desarrollo de realidad virtual, narraciébn y ambientacion sonora en una experiencia
inmersiva, A pesar de que hubo muchas dificultades organizativas y técnicas, se
lograron crear entornos virtuales efectivos para la meditacion, enfocandose en un
enfoque social y cultural de Colombia que permite valorar y resaltar las tradiciones
indigenas colombianos, esto permitid6 demostrar que la realidad virtual no solo se
puede utilizar para bienestar mental, sino también para la educacion y la preservacion

cultural.

El proyecto al ser presentado en la RAD, evidencio un potencial para abordar
probleméticas que estaban méas alld del &mbito personal ya que generaba un gran
impacto social y cultural, de los hallazgos se puede concluir que hay una gran
importancia en seguir perfeccionando la experiencia, optimizando la experiencia de
usuario y logrando una mejor inmersién, A pesar de que este proyecto tuvo muchos
retos y desafios, se pudo demostrar que la realidad virtual pudo ser una gran

alternativa para la conciencia social y la relajacion.
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