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Resumen

El campo de la realidad virtual como herramienta tecnologica, trae consigo una serie de
ventajas méas alla del entretenimiento, pues proporciona la oportunidad, mediante la
experiencia de la recreacion de escenarios, la posibilidad de trabajar de manera especifica
con estrategias de intervencion psicologica para promover la salud mental y el desarrollo de

las habilidades socioemocionales.

El proyecto "Realidad Virtual Aplicada a Promover la Buena Salud Mental de los Estudiantes
del TECNM Campus Mazatlan" tuvo como objetivo principal desarrollar un prototipo de
entorno web con escenarios de realidad virtual para atencién psicolégica, disefiados para
atender ciertos trastornos socioemocionales como la fobia social o miedo a hablar en publico
en estudiantes universitarios del TECNM Campus Mazatlan. La aplicacion cuenta con un
panel de control donde el psicélogo puede agregar nuevos pacientes, crear sesiones de
realidad virtual personalizadas para cada paciente y controlar el entorno o escenario virtual.

El proyecto se llevo a cabo durante la residencia profesional en el Instituto Tecnolégico de
Mazatlan, bajo la orientacién del Dr. René Rodriguez Zamora y del Dr. Alvaro Peraza
Garzoén. Se utilizaron tecnologias para la web y servicios de la nube (AWS) para desarrollar
la aplicacion. Ademas, se cont6 con la colaboracion de estudiantes del TECNM campus
Mazatlan, quienes proporcionaron sus valiosos comentarios y retroalimentacion durante el

desarrollo del proyecto.
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CAPITULO | - GENERALIDADES



Introduccién

El proyecto "Realidad Virtual Aplicada a Promover la Buena Salud Mental de los Estudiantes
del TECNM Campus Mazatldn" se enmarca en el campo de la salud mental y la tecnologia,
con el objetivo principal de desarrollar una aplicacién web de realidad virtual para tratar

fobias y problemas relacionados con la salud mental en estudiantes universitarios.

La problematica de la salud mental en estudiantes universitarios es un tema cada vez mas
relevante, y la realidad virtual se ha demostrado como una herramienta efectiva y con gran
potencial en tratamiento de diversos trastornos mentales, como el trastorno de péanico, el

trastorno de estrés postraumatico, entre otros.

Su capacidad para simular situaciones y escenarios realistas permite a los pacientes
enfrentar sus miedos y ansiedades de manera controlada y segura, lo que facilita su proceso

de recuperacion.

En este proyecto, se busca explorar las posibilidades de la realidad virtual como una
herramienta terapéutica para promover la buena salud mental y con el objetivo de mejorar

el bienestar emocional y psicolégico de los en estudiantes universitarios.

Area de trabajo

El proyecto "Realidad Virtual Aplicada a Promover la Buena Salud Mental de los Estudiantes

del TECNM Campus Mazatlan" se llevé a cabo en el Instituto Tecnoldgico de Mazatlan, una



institucion educativa lider en la formacion de ingenieros y profesionales. Durante mi
residencia profesional o practicas profesionales, desempefié el puesto de desarrollador
web, donde trabajé en el disefio y desarrollo de una aplicacion web de realidad virtual para

tratar problemas relacionados con la salud mental en estudiantes universitarios.



Planteamiento del problema

Cada vez son mas frecuentes las empresas que optan por tener un equipo de soporte
técnico remoto. Y es que la modalidad home office tiene multiples beneficios para las
organizaciones. Sin embargo, una mala gestion del teletrabajo puede causar inconvenientes
que afectan directamente la experiencia del usuario como: un Time Management

inadecuado y una atencion al cliente poco apegada a la filosofia empresarial. [1]

Como resultado se obtiene usuarios insatisfechos que tarde o temprano decidiran cambiar

de proveedor de servicio.

Precisamente ahora, cuando la asistencia remota es una dinamica recurrente en las
empresas de tecnologia, es necesario atacar las debilidades de los equipos de trabajo para

eliminar cualquier obstaculo que pueda interferir con la fidelizacion del cliente

Actualmente el micronegocio de Soporte Corporativo es uno de los micronegocios de Tl que
cuenta con mayoria de clientes a los cuales brindar un servicio contando con 53 clientes de

micronegocios, los problemas a solucionar son:

Atencidén personalizada y multicanal

Enfocarse en solucionar los problemas del cliente de forma oportuna y personalizada.
En este sentido, siempre sera buena idea activar una estrategia de atencion multicanal con

caracteristicas de inmediatez. En otras palabras, puedes utilizar las redes sociales de la



empresa para responder dudas concretas sobre el producto o servicio; asimismo, es
recomendable la implementacion de chats en vivo y videollamadas para atender los
problemas més graves o a clientes disgustados con una incidencia recurrente.

Utilizar un software integrativo

Apoyo en herramientas que permitan centralizar las actividades de soporte; y visualizar en
tiempo real los comportamientos de los sistemas. También es indispensable contar con
capacidad de automatizacion de tareas, atencidn interdepartamental de tickets y canales

internos de comunicacion intuitivos.

Base de conocimiento

Facilitar la experiencia del usuario con autoservicio y paginas de preguntas frecuentes o
capacitacion para el cliente. Con una biblioteca basica de terminologia, manuales accesibles
y sencillos, esto para evitar que el cliente realice espera innecesaria y el equipo de trabajo

reduce la cantidad de tickets por resolver.

Capacitacién constante

El analista de soporte mas experimentado puede actuar como mentor de otros empleados
de analista de soporte y, por lo general, también brinda soporte para problemas complejos

gue la mesa de ayuda no puede resolver.



En este orden de ideas, se evidencia la necesidad de la implementacion de mejoras en el

soporte corporativo, que ayuden con los puntos antes mencionados.

Preguntas de investigacion

¢, Como afectaria la implementacion de un plan de mantenimiento tanto preventivo como

correctivo, dentro de las actividades de soporte?

¢, Qué software es el mas adecuado para la gestion de servicios Tl y asi mejorar los tiempos

de respuesta?

¢De qué manera se puede llevar una mejor gestién de inventario en el micronegocio de

soporte corporativo?



Objetivos

Objetivo general

El objetivo general del proyecto "Realidad Virtual Aplicada a Promover la Buena Salud
Mental de los Estudiantes del TECNM Campus Mazatlan" es desarrollar una aplicacion web
de realidad virtual para tratar fobias y problemas relacionados con la salud mental en
estudiantes universitarios. Utilizando herramientas y técnicas de desarrollo web, se busca
crear una plataforma interactiva que permita a los estudiantes enfrentar y superar sus
miedos y ansiedades de manera controlada y segura, con el objetivo final de mejorar su

salud mental y bienestar emocional y psicologico.

Objetivos especificos

e Disefar y desarrollar una aplicacion web de realidad virtual para tratar problemas
relacionados con la salud mental en estudiantes universitarios.

e Investigar y seleccionar las mejores practicas en el uso de la realidad virtual como
herramienta terapéutica para tratar problemas de salud mental.

e Asegurar la compatibilidad de la aplicacién con dispositivos méviles y de escritorio.

e Documentar el proceso de desarrollo y las decisiones técnicas tomadas durante el
mismo.

e Evaluar la efectividad de la aplicacion mediante un estudio de caso con estudiantes

universitarios.






Justificacion

El proyecto "Realidad Virtual Aplicada a Promover la Buena Salud Mental de los Estudiantes
del TECNM Campus Mazatlan" radica en la necesidad de abordar el problema de la salud
mental en la poblacion estudiantil. Segun estudios, el estrés académico y la presion social

pueden tener un impacto negativo en la salud mental de los estudiantes.

La realidad virtual se ha demostrado como una herramienta eficaz para tratar problemas de
salud mental, ya que permite a los usuarios experimentar situaciones relajantes y terapias
cognitivo-conductuales de manera virtual. Ademas, su uso en el &mbito educativo puede
mejorar la experiencia de aprendizaje y el bienestar de los estudiantes. Por lo tanto, el
desarrollo de una aplicacion de realidad virtual especifica para los estudiantes del TECNM
Campus Mazatlan, ayudara a mejorar su salud mental, y contribuira a crear un ambiente

académico mas saludable y sostenible para ellos.



Alcances y limitaciones

La finalidad de la presente investigacion fue el de implementar mejoras en el area de Soporte
Corporativo. Este es un proyecto operativo en el cual se evalia el estado actual de los
equipos a nivel corporativo y se evalla el desempefio global. En este proyecto existe un
lugar para la aplicacion de conocimientos acerca de procesos y procedimientos en la

implementacion del software de gestion de servicios TI.

Espacio

El proyecto se llevé a cabo en las instalaciones del corporativo Grupo Dportenis teniendo
en cuenta que el proyecto se centrara tanto en los colaboradores de micronegocios internos

como colaborades operativos externos.

Impacto

Este proyecto generara un gran impacto para la empresa especialmente a clientes
(microempresas) de Grupo Dportenis. Sera de gran utilidad ya que el proyecto abarca los
estandares de seguridad de informacién en referencia al software de gestion de servicios
de TI. También genera gran impacto econémico (reducciébn de horas hombre para la
atencion de desperfectos), contribuye a un mejoramiento en el ambiente de trabajo, al no
tener que lidiar con problemas constantes y que en caso de tener uno este se resuelva de

manera mas rapida.



CAPITULO Il - MARCO TEORICO



Marco Teodrico

En la literatura se pueden encontrar muchas definiciones de realidad virtual (en
inglés, virtual reality VR), siendo una de ellas y la més conocida la que la describe como un
entorno de escenas y objetos de apariencia real, generado mediante tecnologia informatica,
gue crea en el usuario la sensacion de estar inmerso en él. Sin embargo, una de las
definiciones mas completas es la que propuso A. Rowell: “La Realidad Virtual es una
simulacion interactiva por computadora desde el punto de vista del participante, en la cual
se sustituye o se aumenta la informacion sensorial que recibe”. El autor también describe
los elementos basicos que tienen gque estar presentes en todo sistema de realidad virtual,
los cuales son:

» Simulacion interactiva: Es uno de los objetivos principales de la realidad virtual,
la cual busca una simulacion del sentido, en el cual se recrea un mundo virtual
gue sOlo existe como una representacion digital en la memoria de una
computadora. El hecho de que la simulacion sea interactiva es lo que distingue
la realidad virtual de una animacion. en un sistema de realidad virtual, el usuario
puede escoger libremente su movimiento por la escenay, por tanto, sus acciones
afectan de forma directa a las imagenes que vera. Ademas, el usuario puede
improvisar su movimiento sobre la marcha, sin necesidad de tener que establecer
un guion previo, pues el sistema de realidad virtual respondera en tiempo real a
Sus acciones.

» Interaccion implicita: Este es el sistema que permite la captura de la voluntad
implicita del usuario en sus movimientos naturales. La revolucion de la realidad
virtual en la interaccion hombre-maquina radica en que el usuario deja de percibir

los dispositivos para pasar a interactuar directamente con los objetos de la



escena. La diferencia psicoldgica es que el usuario deja de mirar por una ventana
y pasa a estar dentro del entorno virtual.

» Inmersion sensorial: En la realidad virtual este concepto se puede definir como la
desconexion de los sentidos del mundo real y la conexion al mundo virtual. Como
consecuencia, el usuario deja de percibir el entorno que le rodea y pasa a estar

inmerso dentro del mundo virtual que recreala  computadora en tiempo real.

En un sistema de realidad virtual se pueden distinguir elementos hardware y
elementos software. Los componentes hardware méas importantes son el dispositivo para el
procesamiento de datos (computadora), los periféricos de entrada, y los periféricos de
salida. Los componentes software mas importantes son el modelo geométrico 3D y los
programas para realizar la simulacion sensorial (simulacion visual, auditiva, o tactil),
simulacion fisica (movimiento de la camara virtual, deteccién de colisiones, célculo de
deformaciones), y recoleccion de datos.

Los componentes de un sistema de realidad virtual son:

» Periféricos de entrada (sensores): Se encargan de capturar las acciones del
participante y enviar esta informacién a una computadora. Los periféricos de entrada
mas frecuentes en realidad virtual son los posicionadores, los guantes y los
microfonos.

» Periféricos de salida (efectores): Se encargan de traducir las sefiales de audio o video
generadas por una computadora en estimulos para los 6rganos de los sentidos. Los
efectores se clasifican segun el sentido al que va dirigido: existen efectores visuales,
de audio, de fuerza y tacto, y del sentido del equilibrio.

» Computadora: Se encarga de realizar la simulacion de forma interactiva, basandose



en el modelo geométrico 3D y en el software de recoleccion de datos, de simulacion
fisica y de simulacién sensorial.

Modelo geométrico 3d: Dado que un sistema de realidad virtual tiene que permitir
explorar una escena de forma interactiva y ver el "'mundo” virtual desde cualquier
punto de vista, es necesario disponer de una representacion geométrica 3D de dicho
mundo, que permita hacer los calculos de imagenes, generacion de sonido espacial,
calculo de colisiones, etc.

Software de recoleccion de datos de entrada: Los modulos de recogida y tratamiento
de datos se encargan de leer y procesar la informaciébn que proporcionan los
sensores. Esto incluye los controladores de los dispositivos fisicos, asi como los
modulos para el primer tratamiento de los datos suministrados.

Software de simulacién fisica: Los médulos de simulacion fisica se encargan de llevar
a cabo las modificaciones pertinentes en la representacion digital de la escena, a
partir de las acciones del usuario y de la evolucion interna del sistema. Estos médulos
varian mucho dependiendo de la aplicacién concreta.

Software de simulacion sensorial: Estos moddulos se encargan de calcular la
representacion digital de las imagenes, sonidos, etc. que el hardware se encargara
de traducir a sefales y finalmente a estimulos para los sentidos. Entre los modulos
de simulacién sensorial, el mas importante es el de simulacién visual, que se basa
en algoritmos de visualizacion en tiempo real del modelo geométrico. Respecto a la
simulacion auditiva, la generacion de sonido realista requiere tener en cuenta las
propiedades acusticas de los objetos. Respecto a la simulacion tactil, es necesario
distinguir entre los dispositivos que proporcionan sensacién de tacto, sensacion de

contacto, y realimentacién de fuerza.



La definicion de salud mental: Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), la salud
mental es "un estado de bienestar en el que una persona puede alcanzar su potencial,
manejar los estresores normales de la vida, trabajar de manera productiva y fructifera, y ser

capaz de hacer una contribucion a su comunidad".

Los principales problemas de salud mental en estudiantes universitarios: Segun diversos
estudios, los principales problemas de salud mental en estudiantes universitarios son el
estrés, la ansiedad y la depresién. Estos problemas pueden tener un impacto negativo en

el rendimiento académico, el bienestar fisico y emocional, y el desarrollo personal.

Segun la Organizacién Mundial de la Salud (OMS), la salud mental es un estado de
bienestar en el cual una persona es capaz de afrontar las tensiones normales de la vida, de
trabajar de manera productiva y fructifera, y de hacer una contribucién a su comunidad. Sin
embargo, se ha observado un aumento en la incidencia de problemas de salud mental en

estudiantes universitarios en todo el mundo.

Garcia C. (Noviembre, 2005), citando a Michelson (1993) en su investigacion Habilidades
sociales, clima social familiar y rendimiento académico en estudiantes universitarios, explica
que a lo largo de la vida del ser humano éste va adquiriendo una serie de habilidades que
le permiten adaptarse a su medio, tanto fisico como social; que en primera instancia es la
familia, entre estas habilidades destacan aquellas que hacen posible interactuar con otras
personas: las habilidades sociales, que son capacidades que posee el individuo para
resolver sus propios problemas y los de su medio sin perjudicar a los deméas. Cuando se
habla de habilidades sociales, se refiere a la destreza para actuar socialmente,



compartiendo el movimiento y el cambio de una cultura o una sociedad concreta dentro de

la realidad.

De la misma forma Hernandez, Trejo y Hernandez (2018) definen el término de habilidades
socioemocionales como herramientas que permiten a las personas entender y regular sus
emociones, sentir y mostrar empatia por los demas, establecer y desarrollar relaciones
positivas, tomar decisiones responsables, y definir y alcanzar metas personales. En este
sentido dan por entendido la educabilidad de las mismas y ubican a la escuela como

institucién formadora.

Kyllonien (2012) sostiene que existe evidencia de que este tipo de habilidades esta
asociado a rasgos de personalidad, es decir, a aquellas formas estables que tenemos de
reaccionar ante diferentes circunstancias. Sin embargo, en otros estudios (Caspi, Roberts
y Shiner, 2005; Roberts, Walton y Viechtbauer, 2006; como se cita en Duckworth y Yeager,
2015) se ha encontrado que estas habilidades pueden cambiar a lo largo de la vida, bajo la

influencia de factores como la educacion, las practicas de crianza y los patrones culturales.

Messick sefiala que una vez que el término cognitivo se considerd apropiado para referirse
a las habilidades intelectuales y al rendimiento académico en el ambito escolar
convencional, esto alrededor del siglo XX, cuando estas habilidades comenzaron a ser
estudiadas de forma sistematica, ocasiono que el término no cognitivo se coloc6 en primer
plano para describir el resto de habilidades “no cognitivas”, como se cita en Duckworth y
Yeager (2015) estas habilidades no cognitivas son diversas por ejemplo, perseverancia,
autocontrol, mentalidad de crecimiento, entre otras, y facilitan los esfuerzos dirigidos al logro

de metas, las relaciones sociales saludables y la toma de decisiones. Duckworth y Yeager



(2015) sefalan que estudios longitudinales han confirmado que dichas habilidades predicen
el desempefio académico, econdmico, social, psicoldgico y el bienestar fisico (Garcia B.
2018).

Cuando “te emocionas” o experimentas una emocion, es probable que presentes ciertas
tendencias a actuar de determinada forma la manera en la que reaccionas ante una emocion
esta mediada por la valoracion cognitiva, es decir, la interpretacion de los indicadores
verbales y no verbales de la conducta: las palabras, gestos, movimientos corporales, tonos
e intensidad de voz que se utilizan son factores que afectan la expresion y la regulacién de
las emociones. lo que resulta novedoso y prometedor de la labor investigativa que se ha
realizado con respecto a las habilidades sociales y emocionales es que las investigaciones
realizadas en este ambito han cambiado la manera en la que se concibe a dichas
habilidades, pasando de ser consideradas rasgos fijos de personalidad a habilidades que

se pueden aprender y mejorar (Garcia B. 2018).

Gardner (2001) llamé inteligencia intrapersonal a la capacidad de distinguir un sentimiento
de placer de uno de dolor y, con base en ese tipo de discriminacién, de involucrarse mas en
una situacién o de retirarse de ella. En su nivel mas avanzado, el conocimiento intrapersonal
permite a uno descubrir y simbolizar conjuntos complejos y altamente diferenciados de
sentimientos (p. 189). Daniel Goleman (1995), basado en los trabajos de Gardner, acufio el
término de inteligencia emocional para referirse a la capacidad de sentir, entender, controlar

y modificar los estados de animo propios y ajenos.

En este contexto, nace el concepto de aprendizaje socioemocional (sel, por sus siglas en

inglés), sugerido en 1994 por el Programa Colaborativo para el Aprendizaje Académico,



Social y Emocional (CASEL, por sus siglas en inglés). El aprendizaje socioemocional es
descrito por el programa casel como la adquisicion de diversas habilidades
socioemocionales, entre las que se encuentran el autoconocimiento, la autorregulacion, la
conciencia social, las habilidades para relacionarnos con otros y la toma responsable de

decisiones.

En el ambito académico, Pekrun (2014) ha clasificado las emociones que se pueden
presentar en el contexto escolar en cuatro categorias: a) emociones de logro, que se
relacionan con las actividades académicas y con el éxito y el fracaso resultantes de ellas;

b) las emociones epistémicas, desencadenadas por problemas cognitivos, y especialmente
importantes para aprender tareas nuevas y no rutinarias; c¢) emociones tépicas, es decir,
aguellas que pertenecen a los temas presentados en las lecciones y que pueden despertar
el interés de los estudiantes en el material de aprendizaje, y d) emociones sociales, que
surgen en las relaciones con los maestros y compafieros en el aula y son especialmente

importantes en la interaccion profesor-alumno y en el aprendizaje grupal.

Estudios han demostrado que los estudiantes universitarios son mas propensos a sufrir de
problemas de salud mental debido a factores como el estrés académico, la adaptacién a un
nuevo entorno y la falta de apoyo social. Ademas, el acceso a servicios de salud mental
adecuados a menudo es limitado en las universidades, lo que dificulta el tratamiento de

estos problemas.

Es por eso que es crucial desarrollar estrategias de prevencion y tratamiento de problemas
de salud mental en el ambito académico, como el uso de la realidad virtual. La realidad

virtual se ha utilizado con éxito para tratar problemas de salud mental, como el trastorno de



panico y la fobia social, y puede proporcionar un ambiente seguro para la exposicion

terapéutica y la practica de habilidades de afrontamiento.

El uso de la realidad virtual en la terapia para tratar problemas de salud mental como el
estrés, la ansiedad y la depresion”. En esta subseccion, se puede mencionar que la realidad
virtual es una herramienta terapéutica cada vez mas utilizada en el campo de la salud
mental. Estudios han demostrado que la exposicion a estimulos virtuales, puede reducir los
sintomas de estrés, ansiedad y depresion. Ademas, la realidad virtual permite a los
pacientes exponerse a situaciones que les causan miedo o ansiedad en un ambiente
controlado, lo que les ayuda a enfrentar sus miedos y a mejorar su capacidad de

afrontamiento

Entre los beneficios se encuentra que la realidad virtual permite la exposicion controlada a
situaciones temidas o evitadas en terapia, lo que puede mejorar la capacidad del paciente
para enfrentar y superar sus problemas de salud mental. Ademas, la realidad virtual puede
proporcionar un ambiente seguro y libre de distracciones para la terapia, lo que puede

mejorar la eficacia de la misma.

Por otro lado, las limitaciones del uso de la realidad virtual en la salud mental incluyen el
costo y la disponibilidad limitada de equipos de realidad virtual. Ademas, todavia hay poco
conocimiento sobre los efectos a largo plazo de la exposicion a la realidad virtual y como
puede afectar a la salud mental a largo plazo.

El impacto de la tecnologia en el aprendizaje y el bienestar, especialmente en el ambito
educativo, ha sido ampliamente estudiado en los dltimos afios. Una de las principales

ventajas del uso de la tecnologia en el aprendizaje es la posibilidad de personalizar la



educaciéon y adaptarla a las necesidades individuales de cada estudiante. Ademas, el uso
de herramientas tecnoldgicas en el aula puede mejorar la motivacion y el interés de los

estudiantes, asi como aumentar su capacidad de retener la informacion.

Sin embargo, también existen algunas limitaciones, como la posibilidad de que los
estudiantes se distraigan con dispositivos méviles o que se conviertan en adictos a la
tecnologia. Por lo tanto, es importante tener en cuenta tanto los beneficios como las

limitaciones del uso de la tecnologia en el ambito educativo y buscar un equilibrio adecuado.

Segun un estudio publicado en la revista "Computers & Education" (Gao, et al., 2019), el
uso de la realidad virtual en el &mbito educativo tiene un impacto positivo en la salud mental
de los estudiantes. Los resultados del estudio mostraron que los estudiantes que utilizaron
la realidad virtual para aprender experimentaron una reduccion en los niveles de estrés y

ansiedad y un aumento en la autoeficacia y la satisfaccién académica.

Otro estudio publicado en la revista "Frontiers in Psychology" (Fernandez-Jaén, et al., 2020)
encontrdé que el uso de la realidad virtual en terapias cognitivo-conductuales para tratar
problemas de salud mental en estudiantes universitarios mostré resultados prometedores.
Los participantes del estudio informaron una reduccion en los sintomas de ansiedad y

depresion después de completar el tratamiento.



CAPITULO Ill - METODOLOGIA



Metodologia

Procedimiento y descripcion de las actividades realizadas

Para realizar el proyecto “la realidad virtual y el desarrollo de habilidades socioemocionales
en el entorno educativo” ha sido de vital importancia establecer el vinculo entre los
estudiantes de Psicologia del semestre IX y los encargados de dicho proyecto, para que se
otorgara el permiso de colaborar en equipo. Una vez logrado el objetivo, se establecié un
acuerdo de trabajo entre la Universidad Autbnoma de Sinaloa y el Instituto Tecnoldgico de
Mazatlan (unidad emisora y unidad receptora) en el que se especifica el tipo de proyecto

gue se llevara a cabo, el tiempo necesario y la asignacion de un espacio para laborar.

Una vez concluido lo anterior, se comenzé con la recopilacién de informacién historica
referente a la unidad receptora donde se llevaria a cabo el proyecto de investigacion. Al
mismo tiempo, se inicio con la revision de informacion referente al proyecto de
investigacion para integrar los objetivos, el marco tedrico, la contextualizacion del

escenario de estancias profesionales, etc.

Posteriormente, se elaboraron los instrumentos necesarios para realizar el diagnéstico a la
muestra con la que se trabajo. Dichos instrumentos constan de un consentimiento

informado, una historia clinica ejecutiva y un pre-test.

A continuacioén, se procede con la aplicacién de los mismos, en un grupo de estudiantes
de primer semestre perteneciente a la carrera de ingenieria en sistemas. Se inicié la

primera etapa de la evaluacion con la aplicacién de la historia clinica ejecutiva en donde



se les proporciond a los participantes uno de los instrumentos elaborados junto al
consentimiento informado, con la finalidad de que lo respondan con base en su propia
experiencia para posteriormente realizar un analisis de los resultados y conocer si son
aptos para interactuar con los entornos de realidad virtual que se implementan en el

proyecto.

Posteriormente se procedio con la aplicacion del pre-test, en donde se les proporciono a
los participantes uno de los instrumentos elaborados, con la finalidad de que lo respondan
con base en su propia experiencia para posteriormente realizar un andlisis de los
resultados y conocer qué aspectos negativos pueden ser abordados por medio de la

plataforma de realidad virtual.

Una vez obtenidos los resultados, se comenzo6 con la presentacion y descripcion de los
mismos. Para ello fue necesario analizar de manera exhaustiva cada una de las
respuestas otorgadas por los participantes, con la finalidad de categorizarlas y poder

organizar la informacion.

Posteriormente, se elabord un instrumento para obtener datos mas precisos sobre algunos
aspectos que fueron mencionados por una fraccién considerable de la muestra, con el fin
de determinar si es o no perjudicial llevar a cabo una intervencion en ellos utilizando

herramientas de realidad virtual.

Finalmente, se realizé un andlisis de resultados en donde se tomaron en cuenta los items
mas destacables para identificar las areas de oportunidad, de los participantes,

relacionadas con el desarrollo de algunas habilidades socioemocionales, las cuales seran



puestas a prueba a través de una plataforma digital que emplea escenarios de realidad
virtual enfocados en recrear situaciones de la vida diaria.

Consentimiento informado

Mazatlan, Sinaloa a__de octubre de 2022.

A través de la presente confirmo que yo estoy

de acuerdo en participar en las actividades requeridas para la realizacion del proyecto:
LA REALIDAD  VIRTUAL Y EL DESARROLLO DE HABILIDADES
SOCIOEMOCIONALES EN EL ENTORNO EDUCATIVO.

Dicho estudio se estara realizando bajo la responsabilidad del Dr. René Rodriguez
Zamora dentro de las instalaciones de nuestra institucion educativa. Datos
personales seran manejados de manera confidencial, y toda informacion

proporcionada sera uso exclusivo de los fines de dicho proyecto.



FIRMA




Historia clinica

I. Instrucciones: llena correctamente los datos solicitados.

Nombre:

Género:

Fecha de nacimiento:

Edad:

Escolaridad:

Trabajo:

Estado civil:

Religion:

Carrera:

Grado y grupo:

II.  Contesta explicitamente las preguntas que se presentan a continuacion.



¢ Tienes algun problema visual, de lenguaje o audicion? Si () No () Describalo
brevemente
R=

¢ Tienes alguna dificultad o molestia con ciertos sonidos o escenarios? Si () No ()
En caso afirmativo describalo
R=

¢, Has acudido alguna vez a terapia psicolégica? (de ser asi, describe tu experiencia)
R=

¢ Tienes algun padecimiento psicolégico?
R=



Area familiar

¢, Como consideras o calificas tus relaciones familiares?
R=

¢,Con quién vives actualmente?
R=

¢,Con qué frecuencia platicas con tus padres?
R=

¢,Con cual de los dos te llevas mejor?
R=



¢ En qué aspectos puede mejorar tu relacion con ellos que tenga un impacto positivo
en la escuela?
R=

Nombre Ed Escolari Trabaj Estado

dad 0 civil

Q)

Hn 2

HNn3




V.

Marque con una “X” si ha presentado alguna de las siguientes situaciones:

Insomnio

Tartamudez

Comerse las

ufias

Ideas suicidas

Pesadillas

Convulsiones

Problemas de

Sudoracién en las

equilibrio manos

Escucha Asma

voces

Miedos 0 Consumo de
fobias drogas

Golpes en la

Ganas de dormir

cabeza

Ver cosas Problemas de

extrafas aprendizaje

Mareos o] Tics nerviosos

desmayos

Accidentes Ataques de panico
V. Areapersonal




¢,Hay algunos problemas o situaciones que influyan en tu rendimiento escolar o
personal?
R=

¢, Cual es la motivacion que te impulsa a prepararte académicamente?
R=

¢Menciona qué cambios importantes han influido de manera positiva en tu
rendimiento personal o escolar?
R=

VI. Areaescolar

¢,Describe tu rendimiento actual en la escuela?
R=



¢, COmo es tu relacion con los profesores?
R=

¢ Como es tu relacion con los compafieros?
R=

¢ Tienes o has tenido algun problema con alguien de tu entorno académico?
R=

VIl.  Areainterpersonal

¢,Como consideras que es tu vida social?
R=

¢ Tienes amigos en la escuela o fuera de ella?



¢ Tienes novio o novia?
R=

¢ Qué acostumbras a hacer en tu tiempo libre?
R=

¢, Cuales son tus principales actividades o compromisos sociales?
R=

VIll.  Areas especificas

¢ Sientes que hay situaciones externas o personales que esté interfiriendo en tus
actividades escolares o en tu vida diaria? Si () No () en caso de ser positivo especifique
de que tipo:

R=



¢,Has buscado ayuda de algun tipo?
R=

Pre-test
Cuestionario Diagnéstico

A continuacién, marca del 1 al 5, en donde 1 significa muy bajo y 5 significa muy alto

lo que consideres mas indicado para ti.

Nivel de ansiedad experimentado al encontrarte
en situaciones como una entrevista de trabajo,
una reunion importante 0 exposicion oral

especifica para ti.

Nivel de ansiedad experimentado al encontrarte

en una situaciéon de convivencia social.

Nivel de ansiedad experimentado al encontrarte

en situaciones donde hablarias ante un pequefio




grupo de espectadores, con interrupciones como
preguntas, distracciones, aplausos, etc.

Nivel de ansiedad experimentado al encontrarte

en situaciones de Bullying

Nivel de ansiedad experimentado al encontrarte
en situaciones donde hablarias ante un gran
auditorio, camaras y se te expondria a
interrupciones como preguntas, distracciones,

aplausos, etc.

Dificultad que te genera el escuchar con atencion

a los demas durante una conversacion.

¢,Qué tan introvertido o0 extrovertido te

consideras?

¢,Con qué frecuencia sueles comenzar las con
alguien desconocido o con alguien que apenas

conoces?

¢Qué tan frecuentemente te encuentras en
escenarios donde quieras 0 tengas que

interactuar con extrafios?

¢, Qué tan complicado te resulta interactuar con

extranos?

¢, Qué tan a menudo sueles experimentar estrés?

¢Con qué frecuencia utlizas técnicas de

meditacion para regular tus emociones?




1. ¢Qué es la ansiedad para ti?

2. ¢Qué es el estrés?

3. ¢Alguna vez has sufrido de Bullying? (En caso afirmativo describir o especificar de
que tipo).

4. ¢ Describe como consideras que afecta el estrés en tu vida?

5. ¢Conoces alguna técnica para manejar el estrés?, de conocer alguna ¢,qué tan a

menudo la pones en practica?

6. ¢Conoces las técnicas de mindfulness?

¢, Qué son las emociones para ti?



La siguiente tabla muestra Unicamente la correlacion directa entre algunas preguntas
planteadas en el Pre-test y los escenarios o videos de psicoeducacion que se presentan en
la plataforma de realidad virtual sobre la que se trabajara en la fase de intervencion.

Escenario de realidad virtual o video
psicoeducativo

Pregunta

La oficina: El entorno virtual es una

sala de reuniones con Vvarias

personas, segun se configure la
escena. La situacion puede simular
una reuniébn importante, una
entrevista de trabajo, un examen

oral, etc.

Nivel de ansiedad experimentado al
encontrarte en situaciones como una
entrevista de trabajo, una reunién
importante o exposicion oral especifica

para ti.

Charlando en un bar: El paciente se
encuentra sentado en la mesa de un
bar, manteniendo una conversacién
informal con sus acompafantes.
Cada uno de estos acompafiantes
de

pasivo,

participa con un estilo

comunicacion especifico:
y mixto. El

asertivo, agresivo

paciente tiene que escuchar la
conversacion e interactuar con sus

compaferos.

Nivel de ansiedad experimentado al

encontrarte en una situacion de

convivencia social.




Audiencia: El paciente debe hablar
ante una audiencia. Tendrd que
afrontar preguntas, distracciones y

aplausos.

Nivel de ansiedad experimentado al

encontrarte en situaciones donde
hablarias ante un pequefio grupo de
espectadores, con interrupciones como

preguntas, distracciones, aplausos, etc.

Bullying: Este entorno simula el
acoso verbal, fisico e indirecto en el
aula. Cuando se activa este entorno,
se pueden iniciar abucheos, risas o

susurros.

Nivel de ansiedad experimentado al

encontrarte en situaciones de Bullying

Conferencia retransmitida: El
paciente tiene que hablar en un gran
auditorio con las luces apagadas.
Puede ver que estd siendo grabado
por las camaras de television. Se les
interrumpira

con preguntas,

distracciones y aplausos.

Nivel de ansiedad experimentado al

encontrarte en situaciones donde

hablarias ante un gran auditorio,
se te

camaras Yy expondria a

interrupciones ~ como preguntas,

distracciones, aplausos, etc.

Qué es el estrés: Video educativo

gue narra qué es el estrés.

¢, Qué es el estrés?

Como afecta el estrés: Video

educativo que explica cémo afectael

estrés en nuestras vidas.

¢, Describe como consideras que afecta

el estrés en tu vida?

Manejar el estrés: Video educativo

para saber manejar el estrés.

¢, Conoces alguna técnica para manejar

el estrés?




Técnicas de mindfulness: Video | ¢Conoces las técnicas de mindfulness?
educativo que nos ensefia técnicas

de mindfulness.

Definicion de las emociones: Video | ¢Qué son las emociones para ti?

gue explica qué son las emociones.

1. Seleccién de la plataforma tecnoldgica: Para el desarrollo de la aplicacion de

realidad virtual se eligié utilizar Next.js debido a su facilidad de uso y escalabilidad.

2. Disefio y maquetado: Se realiz6 el disefio y maquetado de la aplicacion mediante
el uso de herramientas como Adobe XD y Figma, con el objetivo de asegurar una

experiencia de usuario intuitiva y atractiva.

3. Desarrollo de la aplicacion: Utilizando Next.js se desarrolld la aplicacion, se
implementaron funcionalidades como la seleccion de escenas de meditacion, la
personalizacion de musica de fondo y la opcion de guardar las sesiones de

meditacion.

4. Integracion de servicios de AWS: Para brindar una experiencia de realidad virtual
mas inmersiva, se utilizaron servicios de Amazon Web Services (AWS) como
Amazon Sumerian para crear escenas en 3D y Amazon Polly para generar voz

sintética para guias de meditacion.






CAPITULO IV — RESULTADOS



Analisis y discusién de resultados

TECNOLOGIAS

Next.js: Es un marco de JavaScript de cédigo abierto que se utiliza para construir

aplicaciones web con React.

A-Frame: Es un marco de desarrollo web para la creacion de experiencias de realidad virtual
basadas en HTML. Se utiliza para crear contenido interactivo y accesible para una amplia
variedad de dispositivos VR, incluyendo Oculus, Vive, y dispositivos de realidad movil.

Three.js: Es una biblioteca de JavaScript para la creacion de graficos 3D en el navegador.
Se utiliza para crear los modelos 3D y animaciones necesarios para las experiencias de

realidad virtual en A-Frame.

AWS Amplify: Es un conjunto de herramientas y servicios de AWS que permite a los
desarrolladores crear aplicaciones méviles y web escalables y seguras. Incluye funciones

como autenticacion, almacenamiento, bases de datos y hosting.

AWS AppSync: Es un servicio de AWS que permite conectar aplicaciones méviles y web
con una fuente de datos en la nube, como DynamoDB o AWS Elasticsearch. Se utiliza para

sincronizar y gestionar los datos de los pacientes y las sesiones de terapia virtual.



Iniciar sesion

Correo electronico *

Contrasena *

INICIAR SESION

Figura 4.1 Pantalla de inicio de sesion.

En esta imagen se muestra la pantalla de inicio de sesion de la aplicacion web. Los usuarios
pueden ingresar sus credenciales de usuario y contrasefia para acceder a la plataforma. La
autenticacion se realiza a través del servicio de autenticaciéon de AWS Cognito, garantizando
la seguridad de la informacién del usuario. Ademas, el disefio de la pantalla es sencillo y

facil de usar, brindando una experiencia de usuario agradable.
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Figura 4.2 Panel de trabajo del entorno web.



La imagen de inicio del panel de control muestra el entorno de trabajo de un psicologo. En
esta imagen, se puede ver una interfaz intuitiva para la gestion de pacientes, y el acceso a
herramientas de terapia virtual. El menu lateral contiene los siguientes modulos: Biblioteca
de VR, donde se pueden seleccionar diferentes escenarios de terapia virtual; Pacientes,
donde se pueden gestionar y ver el historial de los pacientes; Informes, donde se pueden
generar informes y estadisticas sobre el progreso de los pacientes; y Cerrar sesion, para
cerrar la sesion del psicologo. Cada uno de estos médulos esta disefiado para facilitar la

gestion de pacientes y el proceso de terapia virtual.

Dashboard .

Biblioteca de VR

~ Pagna Preops

{5 Basoteca de VR

Figura 4.3 Biblioteca de escenarios VR disponibles.

La imagen del modulo "Biblioteca de VR" muestra los diferentes escenarios disponibles en
la aplicacion. Los usuarios pueden visualizar y seleccionar los escenarios que deseen
utilizar en su terapia virtual. Estos escenarios pueden incluir paisajes naturales, ciudades,

ambientes de playa, entre otros.



Nuwwo pacsrie

Figura 4.4 Pantallas para registro y gestion de pacientes.

La imagen del modulo "Pacientes" muestra una interfaz para la gestion de pacientes. En la
primera imagen, se puede ver un listado de todos los pacientes registrados en la aplicacion,
con la opcion de agregar un nuevo paciente mediante un boton. La segunda imagen muestra
un formulario para agregar un nuevo paciente, donde se solicitan informacion basica del
paciente como nombre, apellido, fecha de nacimiento y correo electrénico. Este formulario
es necesario para agregar un paciente al sistema y brindarle acceso a las herramientas de

terapia virtual.
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Figura 4.5 Panel de control de sesion de terapia.

La imagen del panel de control de sesion de realidad virtual muestra una interfaz completa
para la gestion de terapias virtuales. En esta imagen, se pueden ver diferentes secciones,
como la seccién de configuraciones, que permite al psicélogo personalizar la experiencia de
terapia para cada paciente. La seccion de eventos, muestra los eventos importantes que se
producen durante la sesién, como las preguntas positivas 0 negativas del paciente, los
comentarios y las observaciones del psicologo. Estas funcionalidades son fundamentales

para llevar un registro detallado de cada sesién y mejorar la eficacia de la terapia.



Figura 4.6 Escenario virtual de un saldn de clases.

En este escenario seleccionado de la Biblioteca se visualiza una inmersion a un salén de
clases, donde se busca generar las mismas sensaciones experimentadas en la vida real
cuando te presentas un dia normal de clases y las diferentes variaciones en experiencias a
superar que puedan suceder en el como presentaciones de trabajos enfrente de

compairieros, hablar alrededor de personas, etc.



Discusién y conclusiones

Una plataforma web con las herramientas necesarias para tener el control de alumnos del
plantel y que estos que ocupen ayuda para tener una buena salud mental, puedan ser
tratados con la tecnologia que existe actualmente, en este caso la Realidad Virtual, en el
cual se intenta recrear escenarios lo mas realistas posibles para que el paciente pueda

enfrentar los problemas y llegar a la solucién de ellos, con apoyo de personal Psicoldgico.

El poder facilitar al personal Psicolégico la informacién de cada paciente y tener a su
disposicion el tratamiento en la biblioteca de la plataforma, es lo que describe a grandes

rasgos el proyecto realizado.

COMPETENCIAS DESARROLLADAS

Algo muy importante para el desarrollo de este proyecto es el ser autodidacta, ya que el
auto aprendizaje fue pieza clave para poder solucionar problematicas presentadas en este
proyecto al cual teniamos que llegar a una resolucion para poder seguir avanzando a un
producto final, por lo que se dedico tiempo y esfuerzo en investigacion y pruebas para poder

llegar a implementar en el proyecto.

El proyecto recorrié un control de calidad para poder presentar lo mejor de €l y no presentar
ningun problema, por lo que esto fue un desafio asumido al realizar el trabajo, pues tener
que crear normas estrictas para poder sacar la version final llevo a estructurar

delicadamente el proyecto.



Trabajo futuro

Queda pendiente el desarrollo e implementacién de un portal para soporte corporativo en el
cual el cliente podra consultar mediante su numero de colaborador la fecha en la que tiene

asignado su préximo mantenimiento preventivo.

Por otra parte, el cliente también podra consultar la fecha de vencimiento de garantia de su

equipo y fecha de vencimiento de arrendamiento.
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