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RESUMEN

La glosofobia o en tambien llamado el miedo a hablar en publico es considerada una de
las fobias més comunes en la sociedad, la cual afecta a una vida profesional, al crecimiento

de un circulo social importante y al desarrollo en cualquier otro ambito.

La realidad virtual permite al usuario presenciar escenarios conocidos para tener una
simulacion efectiva. El presente trabajo explica el disefio e implementacion de la
aplicacion para dispositivos moviles que tiene como propdsito el entrenamiento de

disertaciones antes de una presentacion oficial.

En el desarrollo de la aplicaciéon movil fue llevado a cabo a través de la metodologia
Mobile-D, tomando aspectos importantes de la metodologia de disefio de entornos
virtuales (EV’S) por Kaur para el disefio de los escenarios propuestos y con el apoyo de
las caracteristicas de la terapia cognitivo conductual (tratamiento psicoldgico de
orientacion practica) para el respectivo orden de la aplicacion. Se hizo uso de las
herramientas como Unity 3D (motor grafico para el desarrollo de contenidos 3D), SDK
Cardboard para Unity (kit de herramientas y bibliotecas para el desarrollo en 3D), Blender

(software de codigo libre para trabajar con objetos 3D).

La aplicacion consistié en modelar ambientes conocidos de la carrera de Informaética de
la Universidad Mayor de San Andrés, estos ambientes especificos fueron base para el
estructurado y el desarrollo de los escenarios virtuales para simular aulas en 3D, en la
aplicacion se realiza el entrenamiento o practica individual antes de la disertacion real,

haciendo un ambiente amigable y controlado por la misma persona que lo usa.

Palabras clave: Realidad virtual, terapia cognitivo conductual, glosofobia.



SUMMARY

The fear of public speaking (glossophobia) is considered one of the most common phobias

in society, which affects a professional life and the growth of a social circle.

Virtual reality allows the user to witness familiar scenarios to have an effective simulation.
The present work explains the design and implementation of the application for mobile

devices that has the purpose of training dissertations before an official presentation.

In the development of the mobile application was carried out through the Mobile-D
methodology, taking important aspects of the virtual environment design methodology
(EV'S) by Kaur for the design of the proposed scenarios and with the support of the
characteristics of cognitive behavioral therapy (psychological treatment of practical
orientation) for the respective order of the application. Use was made of tools such as
Unity 3D (graphics engine for the development of 3D content), Cardboard SDK for Unity
(toolkit and libraries for 3D development), Blender (open source software for working
with 3D objects).

The application consisted of modeling environments known from the Computer Science
career as virtual scenarios to simulate an exhibition, in which training or individual

practice is carried out before the real dissertation with common situations.

Keywords: Virtual reality, cognitive behavioral therapy, glossophobia.



INDICE DE CONTENIDO

1 CAPITULOI

MARCO REFERENCIAL
1.1 INTRODUCCION
1.2 ANTECEDENTES

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.3.1 PROBLEMA PRINCIPAL

1.4 OBJETIVOS
1.4.1 OBJETIVO GENERAL
1.4.2 OBJETIVO ESPECIFICO

1.5 JUSTIFICACION
1.5.1 ECONOMICA
1.5.2 SOCIAL
1.5.3 TECNOLOGICA

1.6 ALCANCESY LIMITES
1.6.1 ALCANCES
1.6.2 LIMITES

2 CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 REALIDAD VIRTUAL
2.1.1 AREAS BENEFICIADAS

2.1.2 COMPONENTES DE LA REALIDAD VIRTUAL
2.1.3 REALIDAD VIRTUAL INVERSIVA
2.14 ELEMENTOS PARA UN AMBIENTE INMERSIVO

2.2 DISPOSITIVOS PARA REALIDAD VIRTUAL

oo o o1 o1 O

(o3}

11
12
13

14



2.2.1 DISPOSITIVOS DE REALIDAD VIRTUAL PARA SMARTPHONE

2.3 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
2.3.1 UNITY 3D
2.3.2 BLENDER
2.3.3 SDK DE ANDROID
2.3.4 SDK DE GOOGLE PARA REALIDAD VIRTUAL

2.4 METODO DE DESARROLLO
2.4.1 METODO DE INVESTIGACION

2.4.2 METODOLOGIA DE DESARROLLO MOVIL MOBILE-D
2.4.3 METODOLOGIA DE DISENO DE ENTORNOS VIRTUALES (EV’S)

POR KAUR

2.5 CARACTERISTICAS DE CALIDAD

3 CAPITULO 11

ESTADO DEL ARTE
3.1 ANSIEDAD

3.2 GLOSOFOBIA
3.2.1 CAUSAS DE LA GLOSOFOBIA
3.2.2 EFECTOS DE LA GLOSOFOBIA EN LA SOCIEDAD

3.3 REHABILITACION DE FOBIAS
3.3.1 TERAPIA DE EXPOSICION
3.3.2 DESENSIBILIZACION SISTEMATICA
3.3.3 TERAPIA COGNITIVO CONDUCTUAL

4 CAPITULO IV

MARCO APLICATIVO

4.1 FASE EXPLORACION

14

18
18
19
21
22

22
22

26

28

29

29

29

29
30
31

31
31
33
33

35

35

35



4.1.1 VISION GENERAL DE LA APLIACION
4.1.2 DESCRIPCION DE LOS USUARIOS
4.1.3 HISTORIAS DE USUARIO

4.1.4 DEFINICION DE REQUERIMIENTOS
4.1.5 TARJETAS DE TAREA

4.2 FASE DE INICIALIZACION
4.2.1 ANALISIS DE HERRAMIENTAS PARA REALIDAD VIRTUAL
4.2.2 ARQUITECTURA DE LA APLICACION
4.2.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

4.3 FASE DE PRODUCCION
43.1 PRIMERA ITERACION
4.3.2 SEGUNDA ITERACION
4.3.3 TERCERA ITERACION

5 CAPITULOV

PRUEBAS Y RESULTADOS
5.1 PRUEBA DE COMPATIBILIDAD

5.2 PRUEBA DE USABILIDAD
6 CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 CONCLUSIONES

6.2 RECOMENDACIONES
REFERENCIAS

ANEXOS

35
35
36
39
42

46
46
48
48

49
49
52
67

69

69

69

70

76

76

76

77

78

85



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Ventajas y desventajas de las gafas para realidad virtual. ..............ccoccevvvnnnenn. 15
Tabla 2: Compatibilidad de UNity ..........ccooiiiiiiiiiii e 19
Tabla 3: Etapa de la fase de producCion............ccoveeiiiiniiinineeee e, 25
Tabla 4: Descripcion e identificacion a 10S USUAIIOS..........cccveveverierereneie e, 36
Tabla 5: Historia de usuario, iNgreS0O A USUAMO .......ecvereerueeeeriesieeiesreesieeeesreeseesnee e 37
Tabla 6: Historia de usuario, seleccion del menu de glosofobia...........ccccocevviiiiineneen, 37
Tabla 7: Historia de usuario, seleccion del escenario para entrenar ............ccocceeveeeneen. 38
Tabla 8: Historia de usuario, interaccion en el eSCenario...........ccoccevererevenesienenieenenn, 38
Tabla 9: Historia de usuario, escuchar grabacion de la disertacion ..............cc.ceeveveneen. 39
Tabla 10:  Detalle de 1as historias de USUAIO.........ccveveieereeieiieceee e 41
Tabla 11: Disefio y creacion de la interfaz €n 3D .......cccoovvvviniiiiiene e, 42

Tabla 12:  Disefio e implementacion del test de glosofobia segun el trabajo de
(Chanagd, Martinez, & LOPEZ, 2017)......ccuccireieeieieeseee e 43

Tabla 13:  Disefio y creacion de un panel nombrado y ordenado con los distintos

escenarios 43

Tabla 14:  Especificacion, disefio, interaccion y creacion de componentes en el entorno

virtual del escenario iNICIal. ......oooeeeeeeie 44

Tabla 15:  Especificacion, disefio, interaccion y creacion de componentes en el entorno

virtual del escenario MEAI0. .....oooeeeiieeeeeeee e 44



Tabla 16:  Especificacion, disefio, interaccion y creacion de componentes en el entorno

Virtual del @SCENAITO SUPETION. ....c..oviiiitiitiitesiieiee et 45
Tabla 17:  Captura de QUIO ......coveverieieiieiesceee e 45
Tabla 18:  Planificacion por iteraCioNeS ...........cuveieriiriene i 46
Tabla 19:  Escenarios, ambientes de la carrera de Informatica— U.M.S.A. ................ 53
Tabla 20:  Elementos dentro de 10S €SCENATTOS.........ccerviririririeieie e 54

Tabla 21: Requisitos minimos para el uso de la aplicacion ............ccccccvveivnivnnniennn, 69



INDICE DE FIGURAS

Figura 1:

Figura 2:

Figura 3:

Figura 4:

Figura 5:

Figura 6:

Figura 7:

Figura 8:

Figura 9:

Figura 10:

Figura 11:

Figura 12:

Figura 13:

Figura 14:

Figura 15:

Figura 16:

Figura 17:

Figura 18:

Figura 19:

Inmersién total o fully-immersive technology: realidad virtual..................ccceeeeeeeerieeennnnnnn. 13
(e TaTo T L= 80s T2 | T Yo T [ 15
VR PIQY 2.....ooeeeeeeeeeeenenneeennnneneneeeeenesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 16
PlAYSEALION VR .......eunecciiiiiiiiiiiiisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnnnns 17
OCUIOS RIS ......eeeeeeeeecccccciieeeeesessssssssssssssssss s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnnnnnnnnnns 17
Imagen renderizada siendo post-procesada...............ccoevviiiiiiiisisiisissiississsissssses 20
Ciclo de desarrollo de MOBILE-D ...............ccueerieveeeisiseeeisssseessisseessssssesssssssessssssessssseessnns 24
Uso de la realidad virtual para las terapias de exposicion..............cccceeeeeeeeeerreeeeeessssssessnnns 32
Cuota de mercado del sistema operativo movil del Estado Plurinacional de Bolivia........... 47
Diagrama de casos de uso “Estructura general” .................eeeeeeeeeeeeeeeennnneesennnssssssssssssnnes 48
Diagrama de casos de uso “ESCENAIIOS” ........cceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeemeeememeessesssmmssmssssssnnes 49
Prototipo de Interfaz de 1a apliCACION .............eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeeeeeeeeeeesesseesssssssssssssssssssss 50
Prototipo sencillo de Test- Glosofobia para habilitar los escenarios ..................eeeveeeeeee. 51
Interfaz de 1a apliCacion ................ueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseessssseesssssssssssssssnnnnns 51
Interfaz del Test de GIOSOfODI .............ueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeseeanaasaaasnnnnnnnns 52
Boceto 1. Aula “A3” piso 5 de la carrera de Informdtica — U.M.S.A. ..........cceeeeeeevvevvennne. 55
Boceto 2. Aula “A3” piso 5 de la carrera de Informdtica — U.M.S.A. ............ccceeeeeeeeeeee.. 55
Boceto 1. Sala audiovisual de la carrera de Informdtica — U.M.S.A..............ccccceeeeeeeeu.... 56
Boceto 2. Sala audiovisual de la carrera de Informdtica — U.M.S.A............cceeeveveveveneenns 56



Figura 20:

Figura 21:

Figura 22:

Figura 23:

Figura 24:

Figura 25:

Figura 26:

Figura 27:

Figura 28:

Figura 29:

Figura 30:

Figura 31:

Figura 32:

Figura 33:

Figura 34:

Figura 35:

Figura 36:

Figura 37:

Figura 38:

Figura 39:

Boceto 1. Auditorio de la carrera de Informdtica — U.M.S.A. ..........eueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennnnnnns 57

Boceto 2. Auditorio de la carrera de Informatica — U.M.S.A. .........eueerriviissrnnreeiriiiisnnnes 57
N o o gl 1 T ] - Ut 58
AVGLAE VATON ...uueeennneeiiirneeiiiieteisiaeeiiisstesisssseesssssesssssssesssssssessssssessessssesssssssesssssssessnns 59
(0] ] 1=1 {0 X 1| [+ N 60
(0] T T=3 {0 IRV 11 [T N 60
(0] ]1=1 {o Xole ] 5 1171 TSSO N 60
(0] ] 1=1 (o 3 /17 T-1 o £ BN 60
ESQUEIELO, QVALAT VAION .......cccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeensessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 61
ANIimacion del QUALAF ..............ueeeiviueiiiiineeiiiinieiinre s ssse s ssee e 61
Avatar varon, esqueleto SENLAdO ...............ceeeeerereiiirsiessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnes 62
Avatar mujer, esqueleto Sentado ...........eeeeeeceiiriiieeeniiiieiiieeneee e eesenanesaees 62
Construccion del escenario segun boceto ver la figura 16 y 17 .........ccccccevvvviiiviiininiinnnnnns 63
Construccion del escenario segun boceto ver la figura 18 y 19 ........cceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenens 63
Construccion del escenario segun boceto ver la figura 20 y 21 ...........cceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennns 64
(0] 1 T=1 {2 1| [ N 64
(0] 1 1=1 {0 =2 Tol g1 (o T [+ TN 64
ESCENQAIIO SUPEIION ........ceeeeeeeeeneeeeerrieeeennseessseeennnssssssssesesnnssssssssesesnnnsssssssseesnnnssssssssesnnnnns 65
EScenario QUAIOVISUGI ............c.uueeeivineeiiiineeiiiinneiiieneiieeeinseessssssesssssssessssssessesssnesne 66
ESCENQAriO AUIG “A3” ....ccovireeiiiiieriiiiietiiiiineeiisneisseee s seasre s ass e sesase s sesaaneee 66



Figura 40: Estudiantes de primer ingreso de la carrera de Informdtica probando uno de los

escenarios 70

Figura 41: Respuestas - primera PregUNA .............ceeeeiiiieenneiiieiiiinimnssiissiinesssssiimsssssssisssees 71
Figura 42: Respuestas — SeguNda PreguUNLQ...............eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 71
Figura 43: Respuestas — tercera Pregrunta...........cceeeeerieneiiiieneieiienssinenessiisnessisnessirsnsrmsnsssrsssnns 72
Figura 44: Respuestas — CUArta PregUNLA ............eueeeiiiiiieennnisisiiiiessssssssssiimessssssssssisssssssssssssssssssses 72
Figura 45: Respuestas — QUINTA PregUNLA ............eeeeeeeiriieeeneeniieeiiineennessssesiisesnmssssssssssesnsssssssssssssnnnes 73
Figura 46: Respuestas — SeXtd PreguUNLQ..........ccceeeireuniiiieneiiiienisiienesiienssiisniisnsssimssssrmssssmsssnns 73
Figura 47: Respuestas — SEPtiMaA PreguUNLQ.............eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesesseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 74
Figura 48: Respuestas — OCtaAVA PreguUNLQ.............uueieiiiiirnnnnssssiiinesmsssssssssinmsssssssssssssssssssssssssssssssses 74

Figura 49: Respuestas — NOVEeNA PregUNLA..........ceiveeeiiiieneiiiieneiiiienesiienesiisnesiisnsssiisnssssmsssssrsnsssnns 75



CAPITULO |
MARCO REFERENCIAL

En este capitulo se mostraran datos preliminares: antecedentes, planteamiento del
problema, objetivos, justificacion, limites y alcances necesarios para el desarrollo de la

aplicacion en realidad virtual.

1.1  INTRODUCCION

La glosofobia o ansiedad de hablar es el miedo a hablar en pablico. Algunos sintomas son
la ansiedad intensa a comunicarse verbalmente con cualquier grupo ocasionando el evitar
eventos donde las personas centren su atencion, nuseas o sensacion de panico. Para poder
controlar la glosofobia se debe fomentar la seguridad en uno mismo y el entusiasmo, la
capacidad de transmitir ideas propias son basicos para lograr influir en los demas, padecer

esta fobia puede suponer un freno importante en el desarrollo profesional de la persona.

La Realidad Virtual se ha convertido en los Gltimos afios en una herramienta de trabajo
muy util para las ciencias de la salud, tanto en la investigacion basica como en la aplicada.
El uso de esta nueva tecnologia estd teniendo un gran impacto sobre varias areas
psicolégicas, pero donde mayor interés ha suscitado es en el campo de los tratamientos
psicoldgicos, en este ambito se esta utilizando fundamentalmente como un medio para
exponer a las personas a aquellas situaciones u objetos que temen y en este sentido, la
exposicion virtual ha mostrado tener una serie de ventajas frente a la tradicional

exposicién «in vivo».,

En la presente tesis, mediante una aplicacion utilizando la realidad virtual, propone una
forma alternativa de entrenamiento béasico de la glosofobia, la cual se centrard en el
desarrollo de una aplicacién intuitiva, capaz de ser utilizada como un entrenador antes de
cada disertacion real que se pueda presentar. Se usara la herramienta mas amigable para
el desarrollo de multiplataforma Unity 3D, en combinacion de Blender para el disefio y

modelado de objetos y la creacion de escenarios.



Con el modelado, disefio y desarrollo se pretende una aplicacion donde se pueda practicar
disertaciones simulando estar presente en ambientes virtuales donde el usuario obtenga la

practica y la autocritica.

1.2 ANTECEDENTES

Con el surgimiento de nuevas y renovadas tecnologias, las aplicaciones para tratamientos

de fobias se incrementan, la cuales se hacen referencia a continuacion:

» Chiara, de acuerdo a la publicacion de la BBC (2019) fue desarrollado en el afio
2016 por Soraya del Portillo psicéloga y fundadora de BeChiara, la aplicacién fue
lanzada al mercado en el 2018, actualmente lo usan compafiias espafiolas como
Endesa, Santander o BBVA para capacitarse en conferencias. Esta aplicacion
movil es un curso con realidad virtual e inteligencia artificial, en él se puede
practicar intervenciones hasta con 24 escenarios distintos, tiene un costo de algo
mas de US$600 dolares. La aplicacion descompone la voz para analizar y medir
los diferentes aspectos que influyen cuando el usuario habla, entonacién,
velocidad, ritmo, intensidad, positividad, pronunciacion o el control de la mirada.
Se trata de una especie de coach virtual, un entrenamiento personalizado en forma
de curso digital, su objetivo es eliminar el miedo escénico, las muletillas que pueda

tener el usuario a la hora de exponer.

» Phobius, fue creada por el ingeniero Xavier Palomer, el fisico y creativo Dan Roig
y el psic6logo Eduard Teixidd, también respaldado por el Dr. J. Torres. Esta
ampliacion con realidad aumentada Phobious fue disefiada para su uso en
smartphones y tabletas. El objetivo es que el usuario pueda realizar por su cuenta
una serie de ejercicios asistidos propuestos de afrontamiento a sus fobias, sin la
necesidad de acudir a una consulta previa.

Es una aplicacion atil para varios tipos de fobias como: el miedo a volar
(aerofobia), el miedo al dentista, el miedo a las inyecciones, entre otras, también

es destinada para los trastornos de ansiedad como el estrés postraumatico.
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Phobious emplea diferentes medios tecnoldgicos que permiten un mejor
tratamiento usando la realidad aumentada o las sesiones de tratamiento via
webcam. Ademas, los desarrolladores de la aplicacion tienen acuerdos con algunas

instituciones hospitalarias.

» Plus Mi Vuelo, es una aplicacion intuitiva especificamente para aquellas personas
que tienen fobia a volar. Con una interfaz de usuario muy atractiva, ofrece muchas
estrategias y distracciones para que los vuelos sean mas agradables y se consiga
rebajar la ansiedad. Cuenta con ejercicios y recomendaciones especificas para
reducir la ansiedad, también tiene un apartado de trucos para volar tranquilo en los

que se recomiendan algunos juegos mentales o estrategias para el vuelo real.

» Panic Control, esta aplicacion funciona como una agenda virtual especifica para
tratar el panico, no es una aplicacién para tratar una fobia en especial, tal como su
nombre lo indica permite controlar ataques de panico y los niveles de ansiedad
ante una situacion fobica, antes, durante y después de que estos tengan lugar, con

gjercicios y consejos sanos, solo esta disponible para IPhone y en inglés.

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En los datos publicados por la Organizacién Panamericana de la Salud (2017) calcula
que, en el 2015, la proporcion de la poblacion mundial con trastornos de ansiedad fue de
3,6%. En la regién de las Américas, se estima que hasta 7,7% de la poblacion femenina

sufre trastornos de ansiedad.

Segun Brito C. & Vicente (2018) en la terapia de exposicién por realidad virtual para los
pacientes con trastornos de ansiedad, se crean situaciones de ambiente simulado en tercera
dimensién y situaciones simuladas por ordenador, a través de la estimulacion de los
sentidos. La exposicion en la realidad virtual a situaciones que generan esta emocion
permite incorporar informacion nueva y correctiva en la estructura de la

memoria, llevando a un cambio en la respuesta a esta emocion.



Segun Cheryl Hamilton, (2018) profesora en comunicacién del Tarrant County College,
en su libro “La comunicacion de los resultados”, manifiesta que el 95% de la poblacion
sufre de ansiedad en mayor o menor grado cuando tiene que dirigirse a un grupo de

personas.

Existen aplicaciones méviles como también software que tratan de exponer a los usuarios
a sus distintas fobias, simulando escenarios que provocan una presentacion real. Tomando
como ejemplo y demostracién el trabajo de (Barios, Botella, Perpifid, & Quero) de una

exposicion virtual dirigida a la fobia a volar resulta ser eficaz.

La glosofobia o miedo a hablar en publico frena el desarrollo profesional, segun el cual la
capacidad para expresarnos correctamente y transmitir un mensaje se convierte en algo
esencial no solo en las situaciones personales, sino también profesionales. Hoy en dia

cualquier profesional tiene la necesidad de comunicarse tanto interna como externamente.

1.3.1 PROBLEMA PRINCIPAL

Actualmente el miedo a hablar en publico es un problema latente en la historia humana,
en sus diversas causas que se presentan como la falta de confianza e inseguridad en si
mismo, estado que reduce la comunicacién verbal e impide el desarrollo corporal de los
gue padecen esta fobia. Obtener un acercamiento progresivo a la glosofobia y entrenarlo
con la tecnologia de la realidad virtual es ahora una alternativa accesible y actual para

muchos usuarios que lo requieran.

1.4  OBJETIVOS
1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion movil con realidad virtual para usuarios que sufren de
glosofobia como entrenador basico para practicar disertaciones virtuales antes de una

presentacion oficial o real.



1.4.2 OBJETIVO ESPECIFICO

v" Disefiar una aplicacion movil con la tecnologia de Unity.
v Simular ambientes de realidad virtual con distintos escenarios segun criterios
psicolégicos.

v Evaluar el uso y funcionalidad mediante pruebas a los usuarios finales.

1.5 JUSTIFICACION

El miedo a hablar en publico, es uno de los miedos mas comunes en las personas, con una
frecuencia del 34 % segun la estimacion de Bados (2005). El temor a la evaluacion
negativa: "ser humillados, avergonzados o rechazados™ constituye el nacleo central del

problemay es lo que lo distingue de otros tipos de miedos o fobias.

También suele conllevar: temor a ser observado, o experimentar un ataque de panico o
crisis de angustia, 0 manifestar algun sintoma aislado de ansiedad: rubor, sudoracion,

temblor de manos, voz temblorosa, etc.

El miedo a hablar en pablico es un miedo tan antiguo como la propia humanidad. Robert
Burton, en su obra «Anatomia de la melancolia», ya recogia la descripcion de un paciente
del afamado médico griego Hipdcrates al que describe del siguiente modo: "Es méas que

una timidez, suspicacia o temeridad. Piensa que cada persona le observa" (Guiote, 2018).
1.5.1 ECONOMICA

Se justifica econdmicamente por el uso de las gafas multidispositivo con una inversién
relativamente econdémica en el mercado y tomando como opcion mas accesible la
utilizacion de las Cardboard, siendo unas gafas de carton preconstruidas, econémicas y
ademas de libre acceso a sus plantillas en su pagina oficial, y el uso del smartphone que

es un dispositivo que tendra instalada la aplicacion.

Segun los datos de publicados el (2018), en Bolivia existen 11.445.830 lineas mdviles en
el pais, registrandose la mayor cantidad en la ciudad de La Paz con un 29%. Ademas,

alcanzando la cantidad de 9.907.145 millones de conexiones a internet con un 29% en
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Santa Cruz y un 28% en La Paz (ATT). Reforzando aiin mas los datos el 94,6% de los
bolivianos usan un sistema operativo Android, con un incremento actual de 1.3%,
mientras que el 4.6% representa a 10S (Situacion digital, Internet y redes sociales Bolivia
2020).

Considerando asi, que no llegara a ser un costo extra los dispositivos que necesita la
aplicacion ya que estd demostrado estadisticamente que muchas personas ya cuentan con

un smartphone con un sistema operativo Android.
1.5.2 SOCIAL

Al desarrollarse la aplicacion se justifica socialmente por ser una herramienta de

entrenamiento para la practica de disertaciones de forma virtual.

1.5.3 TECNOLOGICA

Esta aplicacion facilitara el entrenamiento para la glosofobia con ayuda importante la
tecnologia de la realidad virtual la cual se ha demostrado que su uso es eficaz en distintas
fobias, al igual que el uso del smartphone compatible con la realidad virtual para visualizar

entornos recreados para que el usuario tenga un entrenamiento amigable y progresivo.

1.6 ALCANCESY LIMITES
1.6.1 ALCANCES

Esta tesis tiene el objetivo desarrollar una aplicacion con el uso de la realidad virtual que
funcione como herramienta de entrenamiento basico para la superacién de la glosofobia,
este entrenador daré el acceso a las practicas con tres escenarios amigables. Ademas de

contar con un test de evaluacion e informacién sobre la glosofobia.

1.6.2 LIMITES

Desarrollado Unicamente para dispositivos con sistema operativo Android, con las

respectivas versiones que soporten la tecnologia de la realidad virtual.



Limita a usarse Unicamente como un entrenador basico de la glosofobia haciendo la
diferencia a la terapia psicolégica ya que un grado avanzado de esta fobia requiere ser

tratado con controles presenciales especificos con un equipo de profesionales para su

respectivo seguimiento.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO

En esta seccidn se mostraran los conceptos de realidad virtual y la teoria referente a la
glosofobia, asi como las herramientas necesarias para implementar y desarrollar la

aplicacion.

2.1 REALIDAD VIRTUAL

Expertos han tratado de definir lo que significa la Realidad Virtual, entre varias

definiciones entre las que destacan:

» Larealidad virtual es un sistema informéatico usado para crear un mundo artificial
en el cual el usuario tiene la impresion de estar y la habilidad de navegar y
manipular objetos en él (Manetta & Blade, 1995).

» Representacion completa o parcial de un ambiente real o ficticio a través del uso
de medios electronicos, la cual puede incluir gréficas en 3D o imagenes, tiene la
propiedad de ser interactiva y puede ser no inmersiva (Pérez, 1992).

» Larealidad virtual es una simulacion interactiva por computador desde el punto
de vista del participante, en la cual se sustituye o se aumenta la informacién
sensorial que recibe (Revista Educacion Virtual, 2016).

En la realidad virtual el espacio deja de ser relevante, ya que no es condicidn necesaria
para la experimentacion. El espacio es un objeto mas de formalizacion que puede ser 0 no
experimentado, al mismo nivel que los demés componentes del mundo virtual. El espacio
virtual solo adquiere el rol de realidad sustancial como se experimenta, al igual que ocurre

con los objetos (Garcia, 2000).

Segun Vera, Ortega y Burgos (2003) entre las necesidades, condiciones o requisitos que
debe cumplir una instalacion de realidad virtual para poder reconocerla como tal, destacan

las siguientes:



> Simulacion: Capacidad para representar un sistema con suficiente parecido a la
realidad, para convencer al usuario de que constituye una situacion paralela de
esta. Este entorno estara regido por una serie de reglas, no necesariamente iguales

a las del mundo real.

> Interaccion: Tener el control del sistema creado para que las acciones del usuario
produzcan cambios en el mundo artificial. Para lograr esta interaccion existen
diversas interfaces hombre-maquina, que van desde lo mas sencillo como teclado

y raton hasta otros mas avanzados como guantes y trajes sensoriales.

> Percepcidn: Es el factor mas importante de todos. Actualmente los sistemas de
realidad virtual se dirigen principalmente a los sentidos (vista, oidos, tacto)
mediante elementos externos. Asi que, ese caracter multimedia, interactivo y
creativo de la realidad virtual queda de manifiesto ya que la adquisicion de los
contenidos se produce a través de diversas vias sensoriales, ya sean visuales,
auditivas y/o tactiles-kinestésicas-manipulativas, adaptandose a los diversos

estilos de aprendizaje.

De la mano de las corporaciones Facebook y Google, desde el afio 2014 se destaca la
disposicion por masificar y simplificar el uso de esta tecnologia. Un proceso que se ha
mantenido gracias al apoyo y determinacion de otras empresas tecnoldgicas como
Samsung, HTC, LG, Microsoft, Alcatel, Xiaomi, Intel, Insta 360, Pico, entre muchas otras
(Herranz, Caerols, & Sidorenko, 2019).

2.1.1 AREAS BENEFICIADAS

Educacion. Segun Pragma Engineering (2021), en la educacion la realidad virtual ayuda
bastante en simular un espacio que permita cometer errores que serian muy graves en la

vida real como ser:

» Los estudiantes de medicina pueden practicar cirugias complejas muy realistas, sin

la necesidad de materia organica real.



» Los aviadores pueden aprender a volar sin el miedo de sufrir accidentes.

» Los militares tienen la opcion de simular situaciones de combate més realistas, que
no necesiten el uso de armas reales.

» Los astronautas mejoran en gran medida su formacion con ayuda de realidad

mixta, permitiéndoles acercarse a la sensacion de la gravedad cero.

Medicina. En el area de la medicina, la realidad virtual abre muchas posibilidades a los
profesionales del sector (Pardos,2021):

» Cirugias con realidad virtual. Con ayuda de programadores y modeladores 3D
se puede reproducir con exactitud la anatomia del paciente, con la intencion de
practicar la operacion antes de llevarla a cabo. Mediante el uso de esta tecnologia,
se reducirian los costes de utilizacion de cadaveres y animales en docencia y
cirugia, se evitaria la practica con pacientes reales, se repetiria el entrenamiento
tantas veces como se quisiera, se ofreceria una mayor experiencia en patologias y
complicaciones, habria una mayor especializacion en cada paciente o se analizaria
con mayor exactitud el riesgo de la operacion y el tratamiento del postoperatorio.

» Reduccion y lucha contra las fobias. En el area de la psicologia se utiliza la
realidad virtual para tratamientos modernos de terapia donde el paciente puede
interactuar con escenarios virtuales. La Terapia de Realidad Virtual ofrece la
exposicion a las situaciones temidas o que deben ser tratadas. En el caso de tener
miedo a las agujas y a la sangre, por ejemplo, se proyectara escenarios de una sala
de espera, una sala de enfermeria o la propia extraccion de la sangre. De forma
realista, la persona ve en primera persona lo que ocurre y no es necesario recurrir
a la imaginacion, como se hacia en el pasado.

» Tratamiento para el autismo. Desde hace afos, hay investigadores que confian
en la realidad virtual para ayudar a las personas que sufren autismo. Con esta
herramienta los tratados pueden aprender a desenvolverse en todo tipo de
situaciones. Primero lo hacen en un entorno virtual, para después intentar superar

estos retos en el entorno real.
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Entretenimiento. Los videojuegos se han convertido en un elemento muy importante de
la oferta de entretenimiento. Utilizando las herramientas de Realidad Virtual se
desarrollan videojuegos de entretenimiento y didacticos. La empresa Oculus VR
desarrolld Oculus Rift y Sony tiene el PlayStation VR. Por otro lado, Microsoft esta
trabajando a fondo con HoloLens, unas gafas inteligentes que a la vez son un ordenador
inalambrico autonomo para Windows 10 (Gaona, 2016).

2.1.2 COMPONENTES DE LA REALIDAD VIRTUAL

En un sistema de realidad virtual se puede distinguir elementos de hardware y elementos

de software como ser:

» Dispositivos de entrada: Estan encargados de capturar las acciones del usuario y
enviar informacion al computador. Los dispositivos més frecuentes son los
posicionadores que “permiten al sistema conocer en tiempo real la posicion y la
orientacion de la cabeza, de la mano, o de todo el cuerpo del usuario” (Brunet y
Vinacua, 2002).

» Dispositivos de salida: Son encargados de traducir sefiales de audio y video
generados por el computador con estimulos para los sentidos visuales. Los efectos
se clasifican segun el sentido al que va dirigido: existen efectos visuales (cascos
estereoscopicos, pantallas de proyeccion), de audio (sistemas de sonido,
altavoces), de fuerza y tacto (dispositivos tactiles), y del sentido del equilibrio
(plataformas mdviles) (Brunet y Vinacua, 2002).

» Modelo geométrico: El sistema de realidad virtual permite explorar la escena de
forma interactiva y ver el mundo virtual desde cualquier punto de vista, es
indispensable optar por una representacion geometrica 3D permitiendo hacer los
calculos de iméagenes, generacion de sonido espacial, calculo de colisiones, etc.
(Brunet y Vinacua 2002).

» Software de tratamiento de datos de entrada. Los modulos de recogida y
tratamiento de datos se encargan de leer y procesar la informacion que

proporcionan los sensores. Esto incluye los controladores de los dispositivos
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2.1.3

fisicos, asi como los modulos para el primer tratamiento de los datos suministrados
(Brunet y Vinacua, 2002). Los datos se deben traducir acorde al sistema, se pueden
traducir los datos de posicion, orientacion, renacimiento de voz, comunicacion
basada en gestos de mano, secuencia de movimientos entre otras.

Software de simulacion 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
(Brunet & Vinacua, 2002).

Software de simulacion sensorial: Estos médulos se encargan de calcular la
representacion digital de las imagenes, sonidos, etc. El hardware se encargaré de
traducir a sefiales y finalmente a estimulos para los sentidos. Entre los modulos de
simulacion sensorial el mas importante es el de simulacion visual, que se basa en
algoritmos de visualizacion de tiempo real del modelo geométrico (Brunet &
Vinacua, 2002).

REALIDAD VIRTUAL INVERSIVA

El concepto de inmersion ha estado presente desde los primeros desarrollos de la

tecnologia de realidad virtual. Sus origenes se remontan al desarrollo de los HMDs

(cascos) que eran usados por pilotos de combate y para el disefio asistido por computadora.

Para la realidad virtual inmersiva los usuarios reportaron una inmersion total, conocido

como

“presencia cognitiva”, eso requeria que los HMDs tuvieran las siguientes cuatro

condiciones (Jiménez, Villalobos, & Luna, 2000):

>

A\

Un campo visual amplio de manera que los objetos pudieran ser detectados por
una vision periférica, con un angulo visual de 200° horizontalmente y 120°
verticalmente.

Traductor para interpretar el comportamiento natural.

Un localizador de posicion y actitud del cuerpo del participante.

Retardo minimo de la velocidad a la cual el ambiente virtual era actualizado en

respuesta a los movimientos y acciones del participante.
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La realidad virtual inmersiva es una representacion de la vida real en tercera dimension
disefiada a través de un computador, en la cual los usuarios navegan en la plataforma
usando avatares (representaciones humanoides), interactuando con otros usuarios
representados también a través de avatares y con objetos simulados en tiempo real

(Fengfeng, Sungwoong, & Xinhao, 2016) (figura 1).

Figura 1: Inmersion total o fully-immersive technology: realidad virtual

Nota: Las personas pueden experimentar en dicho ambiente de realidad virtual sin la

necesidad de un monitor o pantalla de television. Figura tomada de (Two Reality, 2017)

2.14 ELEMENTOS PARA UN AMBIENTE INMERSIVO

Segin Ramos, Lario, & Leriche (2007) los ambientes virtuales inmersivos en las

aplicaciones de realidad virtual, requieren uno o varios de los siguientes elementos:

» Cargadores de escenas 3D. Estos son componentes de software que permiten leer
desde uno o varios archivos en diversos formatos la escena 3D o las partes que
forman la escena 3D: geometrias, imagenes, personajes, sonidos, etc.

» Colisiones. Dependiendo de las formas de navegacion, se puede requerir atravesar
cualquier objeto para la navegacion libre, o que se detectan las colisiones con los

objetos para simular que el usuario camina por la escena 3D.
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2.2

Animacion de objetos. Las escenas 3D pueden contener elementos no estaticos,
los cuales pueden ser objetos animados propios de la aplicacién o animaciones
creadas desde algun software de animacion.

Simulacion fisica. Para incrementar el realismo en las escenas 3D, se puede
implementar la simulacion fisica de objetos que se ven afectados por la gravedad,
que haya friccion entre ellos y que puedan aplicarse fuerzas a mecanismos.
Integracion de personajes. Se pueden agregar personajes a las escenas 3D, ya sea
para tener un avatar o para incrementar el realismo de la escena, al tener muchos
personajes que pasean en ella.

Sonido espacial. La escena puede contener sonidos que tienen posiciones
especificas en el espacio 3D de manera que el usuario que navegue en ella tenga
la sensacion de que auditivamente esta en un ambiente real.

Programacion de despliegue en espacios envolventes. El despliegue de la
aplicacion de realidad virtual inmersiva se puede realizar en cascos, caves (seis
pantallas que forman un cubo dentro del cual esté el usuario), pantallas curvas,

etc.; que dan la sensacion de que la escena 3D envuelve al usuario.

DISPOSITIVOS PARA REALIDAD VIRTUAL

La gran variedad de dispositivos VR ha aumentado en los Gltimos afios de manera

exponencial, esto ha provocado que cada vez mas empresas y marcas desarrollen sus

propias gafas VR.

2.2.1 DISPOSITIVOS DE REALIDAD VIRTUAL PARA SMARTPHONE

La experiencia de la VR se produce gracias al procesador del smartphone, de esta manera

la potencia y capacidad grafica no depende de las gafas VR si no del propio smartphone.

El precio de las gafas para smartphone es muy accesible y es de alguna manera una

excelente alternativa para introducirse al mundo virtual. En la tabla 1 muestra las ventajas

y desventajas de esta alternativa.
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Tabla 1: Ventajas y desventajas de las gafas para realidad virtual.

Gafas VR para Smartphone

Ventajas Desventajas

o Facil de i o
Facil de instalar. e Potencia minima.

° i . - .
Sencillas de usar e Capacidad grafica escasa.

e Precio muy economico. e Dependiente de la calidad del

Smartphone.

e Utiles para experiencias sencillas.

Nota: Adaptada de (DEUSENS, 2021)
Entre las alternativas de gafas para smartphones podemos mencionar:

» Google CardBoard, es una de las opciones mas economicas y minimalista de
Google para vivir la experiencia de la realidad virtual, consiste en unas gafas
hechas con carton, éstas se pueden personalizar, incluso existen tutoriales para

poder fabricarlo (figura 2).

Figura 2: Google Cardboard

Nota: Tomada de (DEUSENS, 2021)
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» MI VR Play2 es un dispositivo VR de Xiaomi (figura 3), compatible con Android
e 10S. Estas gafas fueron creadas especificamente para ofrecer un gran confort y
comodidad, son la mejor opcidn para realizar sesiones largas debido a su reducido
peso. Son compatibles con Google Play y otros catdlogos de aplicaciones,
pudiendo tener una experiencia de realidad virtual como videojuegos o videos en
360°.

Figura 3: VR Play 2

Nota: Tomada de (XIAOMI, 2021)

» Playstation VR funciona conjuntamente con la consola Playstation 4, estas gafas
contienen una pantalla full-HD LCD 1920 x 1080, junto a campo vision de 100
grados y tiene un conector de audio donde se envia una sefial especial de audio
360°, una luz posicional que se encuentra en las gafas y el control permiten que la
camara de la playstation rastree y refleje los movimiento exactos dentro el juego,
el playstation también emite una imagen 2D en el televisor mientras se usan las

gafas (figura 4).
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Figura 4: Playstation VR

Nota: Tomada de (SONY, 2021) (Oculus, 2021)

» Oculus Rift, estas gafas tienen 2 pantallas oled 1080 x 1200, junto a los lentes
generan un campo de vision de 100 grados, también tiene una frecuencia de
actualizacion de 90 Hz., tiene un sistema de seguimiento que usa leds infrarrojos
para rastrear movimientos aumentando el nivel de inmersion y reduciendo la

posibilidad del mareo (figura 5).

Figura 5: Oculos Rift

Nota: Tomada de (Oculus, 2021)
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Otras alternativas para aprovechar la realidad virtual en un smartphone como ser:
Samsung Gear VR 0 Google DayDream View son poco viables a largo plazo por el costo

elevado (Developers, 2021).

23 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
2.3.1 UNITY 3D

Unity es un motor multiplataforma para el desarrollo de videojuegos. Permite desarrollar
juegos para distintas consolas y dispositivos (Unity, 2021). Es capaz de compilar para
diferentes plataformas y permite crear videojuegos para web, maéviles, consolas, Smart tv,
e incluso para dispositivos de realidad aumentada, por lo tanto, es un motor de desarrollo
practicamente universal que ahorra costos importantes a programadores y desarrolladores
independientes (Platzi, 2021).

Unity es un motor grafico basado en lenguaje de programacion C#, su propdsito es facilitar
y mejorar el desarrollo de videojuegos en una plataforma autonoma. La plataforma cuenta
con herramientas como con efectos especiales de 2D y 3D permitiendo asi concentrarse

en el aspecto del disefio de la historia y la experiencia del jugador (Platzi, 2021).

Ya que Unity es una plataforma versatil se indica que se soportan mas de veinticinco

plataformas distintas disponibles (tabla 2):
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Tabla 2: Compatibilidad de Unity
v Windows Linux
PC v' UMP FB Gameroom
v" MacOS
WEB v" WebGL
5 v" Android ;
MOVIL . Amazon Fire OS
v i0s
v PS4 Wii U
CONSOLA v PSVita 3DS
v Xbox One Switch
SteamVR
v" Oculus Rift
VR Gear VR
v Google Cardboard Daydream
' ARKit Magic Lean
AR v ARCore Vuforia
v" Hololens
TV v" Android TV
OTROS v TvOs Stadia

Nota: Adaptada de (Garcia, 2019)

2.3.2 BLENDER

Blender es una suite de creacién 3D gratuita y de codigo abierto, aplicacion

multiplataforma que se ejecuta en sistemas Linux, macOS y Windows, compatible con la

totalidad de la canalizacion 3D: modelado, montaje, animacion, simulacion, renderizado,
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composicion y seguimiento de movimiento, edicién de video y canalizacidn de animacion
2D, Blender también tiene requisitos de memoria y almacenamiento relativamente
pequerios en comparacion con otras suites de creacion 3D. Su interfaz (figura 6) utiliza
OpenGL y proporciona una experiencia consistente en todos los equipos y plataformas
compatibles (Blender, 2021).

Figura 6: Imagen renderizada siendo post-procesada

Nota: Tomada de (Blender, 2021)
CARACTERISTICAS CLAVE PARA EL USO DE BLENDER

En una suite de creacion de contenido 3D totalmente integrada ofrece una amplia gama

de herramientas esenciales, incluyendo (Blender, 2021).

» Modelado. Es el arte y la ciencia de crear una superficie que imita la forma de un
objeto del mundo real o expresa su imaginacion de objetos abstractos. EI modo de
edicion es el modo principal donde se realiza el modelado y permite editar los
objetos como: mallas, curvas, superficies objetos de texto y enrejado.

» Renderizacion. Es el proceso de convertir una escena 3D en una imagen 2D.
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2.3.3

Animacion. Hace que un objeto se mueva o cambie de forma con el tiempo. Los
objetos se pueden animar de muchas formas: moviéndose como un objeto
completo, deformandolos o una animacion heredada.

Edicién de Video. El secuenciador dentro de Blender es un sistema completo de
edicion de video que permite combinar con maltiples canales de video y agregar
efectos.

VFX. Tiene Funciones de seguimiento del movimiento de la camara y el objeto
hasta el enmascaramiento y la composicion.

Composicion. Permiten ensamblar y mejorar una imagen.

Texturizado. Se usa para proporcionar a los objetos un realismo que los materiales
de procedimiento y las texturas no pueden ofrecer

Simulaciones. Permite simular una serie de diferentes fendmenos fisicos del
mundo real, creando una variedad de efectos estaticos como dinamicos como:

cabello, lluvia, humo, polvo, agua, tela, etc.

SDK DE ANDROID

SDK (Software Development Kit) es un kit de desarrollo de software que ofrece

generalmente el fabricante de una plataforma de hardware, un sistema operativo (SO) o

un lenguaje de programacion. Los SDK permiten que los desarrolladores de software

creen aplicaciones para esa plataforma, sistema o lenguaje de programacion especifico
(Red Hat, Inc., 2020).

SDK de Android en sus versiones actualizadas tienen ciertos requisitos del sistema en que

se lo instalar, en este caso sera en Windows y son los siguientes (Developers, 2021)

v Microsoft Windows 8/10 de 64 bits

v' Arquitectura de CPU x86 64, Intel Core de segunda generacion o mas
reciente, 0 CPU AMD con soporte para un hipervisor de Windows.

v' 8 GB de RAM 0 mas
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v 8 GB de espacio disponible en disco como minimo (IDE + SDK de Android +
Emulador de Android)

v Resolucion de pantalla minima de 1280 x 800

2.3.4 SDK DE GOOGLE PARA REALIDAD VIRTUAL

Otros conceptos muy ligados a los motores de videojuegos son las APl y SDK. Las API
(interfaz de programacion de aplicaciones) son las interfaces de software ofrecidas por los
sistemas operativos, bibliotecas y servicios para que el usuario pueda aprovecharlas en la

creacion del juego (Ouazzanni, 2012).

El SDK de cardboard de cdédigo abierto permite crear experiencias de realidad virtual
inmersivas multiplataforma para Android y i0S. Con las funciones esenciales de realidad
virtual, como el seguimiento del movimiento, la representacion estereoscépica y la
interaccidn del usuario, puede crear experiencias completamente nuevas o quiza mejorar

las aplicaciones existentes que admiten la realidad virtual (Developers, 2021).

2.4  METODO DE DESARROLLO

En esta seccion se describen las metodologias empleadas para el desarrollo de la

aplicacion de realidad virtual.

2.4.1 METODO DE INVESTIGACION

Se entiende por método de investigacion el procedimiento o forma particular de obtener

datos e informacion (Arias, 2020):

Técnica de investigacion. Para obtener datos para la evaluacion de calidad de la

aplicacion movil se realiza el uso de las encuestas como procedimiento de investigacion.

Encuesta. Se define la encuesta como una técnica que pretende obtener informacion que
suministra un grupo 0 muestra de sujetos de si mismos, o0 en relacion con un tema en

particular.
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Entrevista. Es la modalidad de encuesta que se realiza de forma escrita mediante un
instrumento o formato en papel cuyo contenido es una serie de preguntas. Se le denomina
cuestionario auto administrado porque debe ser llenado por el encuestado, sin intervencion

del encuestador.

2.42 METODOLOGIA DE DESARROLLO MOVIL MOBILE-D

El método Mobile-D se desarrollé junto con un proyecto finlandés en 2004. Fue realizado
principalmente por investigadores del VIT (Instituto de investigacion finlandés) y a pesar
de que es un método antiguo, sigue siendo utilizado en proyectos de éxito y esta basado
en técnicas que funcionan. El objetivo es conseguir ciclos de desarrollo muy rapidos en
equipos muy pequefios trabajando en el mismo espacio fisico. Segln este método, se
deben conseguir productos totalmente funcionales en menos de diez semanas (Lee, 2013).

FASES DE LA METODOLOGIA MOBILE-D

Se compone de distintas fases: exploracion, inicializacién, fase de produccion, fase de
estabilizacion y la fase de pruebas donde cada fase posee un dia de planeamiento y un dia
de entrega de las tareas asignadas como se observa en la figura 7. Una vez acabada todas

las fases se debera tener una aplicacion publicable y entregable al cliente.
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Figura 7: Ciclo de desarrollo de MOBILE-D

[ FASES DE MOBILE-D >
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Nota: Tomada de (Mufioz, 2020)
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A continuacion, se detalla las fases mostradas en de la figura 7:

a) Fase de exploracion: Los objetivos de la primera etapa se trata de establecer
los grupos de partes interesadas, que son uno de los principales indicadores de
lo que se espera de la aplicacion movil, definir los objetivos de la aplicacion
movil y elegir qué miembros van a participar en el desarrollo de la aplicacion
movil (Supan, Tekovic, Skalec & Stapic, 2013).

b) Fase de inicializacion: Durante esta fase, se preparan e identifican todos los
recursos necesarios. Se preparan los planes para las siguientes fases y se
establece el entorno técnico. Los autores de Mobile-D afirman que su
contribucion al desarrollo &gil se centra fundamentalmente en esta fase, en la
investigacion de la linea arquitecténica.

Las metas de esta fase son:

c) Fase de produccion: La fase de produccion incluye la implementacion real.

Se divide en dia de planificacion, dia de lanzamiento y dias laborables.
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Las metas de fase son:

v Implementar las funcionalidades al producto priorizadas por el cliente.

v' Centrarse en la funcionalidad basica fundamental y priorizar su
implementacion en las primeras iteraciones para permitir mejorar estas

funcionalidades a través de los ciclos.
Las etapas de la fase de produccion se describen en la tabla 3:

Tabla 3: Etapa de la fase de produccion

_ 5 Se deben definir los contenidos para la iteracion, por
DIA DE PLANEACION | A :
ejemplo, las historias de usuario.

. Implementar la funcionalidad planeada de una
DIA DE TRABAJO
manera controlada.

El proposito es validar y verificar las funcionalidades

implementadas.
DIA DE LIBERACION
Generalmente termina con la liberacion del producto

no oficial.

Nota: Adaptada de (VTT Electronics, 2004)

d) Fase de estabilizacion: Se llevan a cabo las ultimas acciones de integracion
para asegurar que el sistema completo funciona correctamente. Esta sera la
fase méas importante en los proyectos multiequipo con diferentes subsistemas
desarrollados por equipos distintos. En esta fase, los desarrolladores realizan
tareas similares a las que debian desarrollar en la fase de "productizacién”,
aunque en este caso todo el esfuerzo se dirige a la integracién del sistema.
Adicionalmente se puede considerar en esta fase la produccion de

documentacion.

25



e) Pruebas del sistema: Su propdsito es que la aplicacion sea estable y funcional
para que los clientes la utilicen. La aplicacién una vez terminada se la integra
y la prueba en base a los requisitos del cliente y suprimen todos los errores
descubiertos (Amaya Balaguera, 2017).
Las metas de la fase de pruebas del sistema son: (Blender, 2021)
v" Probar el sistema basado en la documentacion del mismo.
v" Proveer informacion sobre los errores encontrados.
v Permitir al equipo planear un plan para reparar los errores encontrados.
v" Reparar los errores encontrados de acuerdo al plan elaborado.
v

Producir un sistema tan libre de errores como sea posible.

2.4.3 METODOLOGIA DE DISENO DE ENTORNOS VIRTUALES (EV’S) POR KAUR

Consiste en una serie de etapas donde se hace mas énfasis en una etapa de disefio previo,
este disefio debe tener en cuenta factores humanos para que asi el producto final presente
cuente con las garantias de usabilidad que antes no poseia. En el estudio basado en
entrevistas con diez disefiadores de tres organizaciones distintas del reino unido, como
representantes de la pequefia poblacion de disefiadores de entornos virtuales, identificd
hasta siete etapas comunes a la mayoria de disefiadores, abstraidos de sus diferentes

enfoques del disefio y que son llevados a cabo de forma interactiva (Kaur, 2009).

Kaur (2009) explica que las etapas de desarrollo fueron definidas usando conocimiento
del proceso de disefio del EV recogido en su estudio de disefios EV 's, y etapas de actividad
comunes en métodos de desarrollo de sistemas, como el analisis de tareas o el disefio de

presentacion. Las siete etapas definidas son:

a) Definicion de requisitos. En esta etapa se debe recopilar informacion para realizar
la lista de requisitos funcionales y no funcionales. Se debe tener en cuenta toda la
informacion relacionada con el mundo real que se vincula al sistema de realidad

virtual.
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b)

d)

f)

9)

Especificacion de componentes en el EV. En esta etapa se procede a definir
todos los elementos a ser utilizados en el modelado geométrico. Como principal
tarea se debe definir los elementos que se encuentran en el ambiente real,
superficies y estructuras, para su posterior clasificacion en representacion de
modelos 3D para el entorno de sistema realidad virtual.

Especificacion de interacciones. En esta etapa se definen los requerimientos para
la interaccion con el sistema de realidad virtual, esta tarea se vincula con la
definicion de requerimientos del sistema VR. Como resultado esperado se debe
obtener la especificacion de los diferentes dispositivos de entrada y salida, todas
las funcionalidades y requerimientos del sistema a desarrollar, la forma como el
usuario interactuara con los elementos del sistema y la forma con la cual podra ver
qué sucede con determinados eventos. También se debe tener en cuenta las formas
de navegacion del sistema para los usuarios.

Disefio de componentes. Se debe construir los modelos 3D que fueron definidos
en la etapa de especificaciones, donde la aplicacion del sistema VR va tomando la
forma, se recomienda realizarlo en paralelo con la etapa la especificacion de
componentes ya que se debe disefiar las superficies y el modelo de representacién
de sélidos para el entorno del sistema de realidad virtual.

Disefio de interacciones. Se debe realizar la interactividad virtual del sistema VR
con el usuario final, contemplando la interactividad, navegacion, orientacion y
colisiones del usuario en el ambiente.

Creacion del entorno. Esta etapa implementa la iluminacion, camaras, sonidos y
todo el contenido para la escena 3D con base a la decision en la etapa de analisis
dependiendo de las necesidades del usuario. Se debe verificar todos los
dispositivos de entrada y salida para que cumpla con la interaccion del entorno
virtual al momento de ser ejecutado por el usuario.

Evaluacion del entorno. Se revisa la calidad y se somete a pruebas los entornos

virtuales sobre la base de tareas que debe realizar el usuario final. Cabe resaltar
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que debe haber una retroalimentacion entre las etapas de analisis y disefio para asi

lograr facilitar el uso del sistema al usuario final.
2.5 CARACTERISTICAS DE CALIDAD

La calidad del producto software se puede interpretar como el grado en que dicho producto

satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un valor.
LINEAMIENTOS DE CALIDAD DE APLICACIONES ANDROID

En esta lista de tareas, se define un conjunto de criterios principales de calidad y pruebas

relacionadas que ayudan a evaluar la calidad de una aplicacion (Developers, 2021).

» Funcionalidad. La aplicacién debera implementar el comportamiento funcional
previsto.

» Experiencia visual. La aplicacion debe proporcionar los patrones de interaccion
y disefio visual estandares de Android cuando corresponda a fin de garantizar una
experiencia del usuario intuitiva y coherente.

» Rendimiento y estabilidad. La aplicacion debe proporcionar el rendimiento, la

estabilidad, la compatibilidad y la capacidad de respuesta que los usuarios esperan.
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CAPITULO IlI
ESTADO DEL ARTE

Diaz y Vésquez (2015) sefialan que la fobia es un miedo que constituye en una
preocupacion o amenaza minima o nula que puede llegar al ataque de panico y a un

sufrimiento extremo, afectando la calidad de vida.

Las fobias se clasifican en: fobias especificas y fobias sociales. La presente tesis se
centrara en las fobias sociales que se manifiestan frente a un publico, el cual puede juzgar

o0 simplemente mirar de forma intimidante.
3.1 ANSIEDAD

Rojas (2014) indica: “la ansiedad es una emocion negativa que se vive como amenaza,
como anticipacion cargada de malos presagios, de tonos difusos, desdibujados, poco
claros. En la ansiedad los temores vienen de todas partes” (p. 29). Se manifiesta en la
glosofobia y en todas las fobias, pero toda persona experimenta distintos sintomas e
intensidades, como los sintomas fisicos, cognitivos y conductuales: aceleracion del
ritmo cardiaco, sequedad en la boca, contraccion de los masculos de la cara acompariados
de temblores en diversas partes del cuerpo como en las manos, brazos y piernas,

irritabilidad, tensién mandibular, morderse las ufias, entre otros.

3.2 GLOSOFOBIA

La glosofobia es el miedo a hablar en publico, algunos sintomas son la ansiedad intensa a
comunicarse verbalmente con cualquier grupo ocasionando el evitar eventos donde las

personas centren su atencidn, nauseas o sensacion de panico.

Los sintomas mas especificos del miedo de hablar pueden agruparse en tres categorias:
fisica, verbal y no verbal. Los sintomas fisicos resultantes del sistema nervioso autobnomo
responden a la situacion con una reaccion de lucha o huida. Estos sintomas incluyen oido
agudo, aumento de la frecuencia cardiaca, aumento de la presion arterial, pupilas dilatadas,

el aumento de la sudoracion, aumento de la ingesta de oxigeno y sequedad de boca. Los
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sintomas son verbales, no se limitan a una voz tensa, un temblor de voz que tienden a una

incomodidad en el orador (Capafons Bonet, 2001).

Segun el Manual diagnéstico y estadistico de los trastornos mentales (DSM-V) (2014), de
la Asociacion Americana de Psiquiatria, la glosofobia y el panico escénico estan
considerados dentro de los trastornos de ansiedad social como una fobia social especifica.
Asi mismo, el miedo a hablar en publico puede darse solo, junto con la fobia social

generalizada o formar parte del miedo escénico.

En la actualidad hay un incremento notorio de estudiantes con dificultades para
desarrollarse en su vida estudiantil, una de estas es la glosofobia que sigue siendo poca
conocida y suele ser confundida con grados de ansiedad o nerviosismo, pero la ansiedad
es uno de los sintomas de la glosofobia y los tratamientos solo abordan a la ansiedad, mas
no se trabaja en la recuperacién de la confianza sobre uno mismo (Medina, Malca, GoOmez,
& Winder, 2018).

3.2.1 CAUSAS DE LA GLOSOFOBIA

Entre las causas de esta fobia se puede destacar los siguientes (Cejudo, 2015):

> Origen traumatico. La persona experiment6 una situacion traumatica y negativa
muy intensa por el hecho de hablar en puablico directamente o relativa a una
situacion. Esta experiencia pudo ser en primera persona u observar en otra persona
(traumatizacion vicaria).

> Evitacion. La persona puede evitar enfrentarse a la situacion, acumulando
situaciones evitadas, este acimulo puede crecer llegando a convertirse en una
fobia.

> Bajo nivel de autoestima. Personas que han formado desde la infancia ciertas
ideas sobres si mismas que tiene que ver la importancia de lo que pueda aportar,
existen pensamientos persistentes como por ejemplo “No hay nada interesante que
yo pueda decir”, “Se van a reir de mi porque soy ridiculo” o “No soy capaz, me

rechazan”.
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» Autoexigencia. En algunas ocasiones las personas pueden mostrar un
perfeccionismo que los lleva a no tolerar ningun fallo, temen un juicio critico que

pueda hacer de ellos al momento de hablar en publico.

O puede estar asociada a otros problemas psiquicos tales como la depresion, la

esquizofrenia, alteraciones del lenguaje de origen psicofisico y la tartamudez.

3.2.2 EFECTOS DE LA GLOSOFOBIA EN LA SOCIEDAD

Segun datos estadisticos el 75% llegaria a ser un porcentaje cercano a la poblacion que
sufre de glosofobia, sin embargo, existen efectos del miedo de hablar en publico por
ejemplo la reduccion de salarios en un 10%, ademas dificulta la promocion a la gerencia
en un 15% (Allison, 2018).

3.3 REHABILITACION DE FOBIAS

La mayoria de las personas que tienen fobias entienden que estan sufriendo de un miedo
irracional o desproporcionado, aunque este reconocimiento no impide que sigan
manifestando esa intensa reaccion emocional ante el estimulo fobico (Diaz & Vazquez,
2015).

3.3.1 TERAPIA DE EXPOSICION

Es un proceso que consiste en modificar la sensibilidad ante los estimulos que producen
angustia o temor. Mediante la terapia de exposicién el paciente es puesto en contacto
sistematico y de forma segura (ver figura 8 ), con la situacion que le genera conflicto o
con los estimulos que le desencadenan ansiedad, miedo o que le producen emociones
negativas, con lo cual puede establecer un nuevo aprendizaje que contribuye a debilitar
las asociaciones previamente aprendidas, de modo que la persona tiene mas oportunidades
de elaborar una actuacion por encima del miedo inicialmente establecido, teniendo como

objetivo la desensibilizacion (Gomez,2021).
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Figura 8: Uso de la realidad virtual para las terapias de exposicion

Nota: Experimentacion VR para fobias. Tomada de (PINZON, 2019)

ELEMENTOS MINIMOS

El Centro de Terapias Cognitivo Conductual y Ciencias del Comportamiento (CETECIC,

2012) afirma que la terapia de exposicion tiene tres elementos principales y son:

» Exposicion sistémica. Consiste en tomar contacto de manera deliberada y
planificada con los estimulos que producen la respuesta de ansiedad, pero sin que
existan las consecuencias negativas amenazantes.

» Representacion del estimulo. El estimulo provocador de miedo debe estar presente
o0 representado de alguna manera. La presentacion puede hacerse de manera real
(in vivo), en la imaginacion, virtual o narrativa.

» Exposicion repetida y prolongada. La exposicion se repite a traves de varias
sesiones y por periodos prolongados en cada una de las sesiones. Con ellos se logra

la disminucién de la ansiedad.
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3.3.2 DESENSIBILIZACION SISTEMATICA

Se conoce como desensibilizacion sistematica a una forma de intervencion
psicoterapéutica usada en el tratamiento de trastornos de ansiedad y alteraciones
psicoldgicas asociadas a estos (Ortega,2021). Es un metodo de tratamiento que incrementa
la sensacion de control personal y el riesgo de dependencia terapéutica o el riesgo de
percibir la mejoria como un hecho ajeno o externo al paciente, se minimiza con este

procedimiento.

Por eso es importante empezar a distinguir el nivel de ansiedad de la persona,
reconociendo la emocionalidad negativa que tiene en cada momento, para poder realizar
la exposicion de forma gradual y mantener la situacion el tiempo necesario hasta que la

ansiedad baje y se vaya dando la habituacién (Lede, 2009).

3.3.3 TERAPIA COGNITIVO CONDUCTUAL

La terapia cognitivo-conductual ha ido incrementandose en los Ultimos afios ayudando a
enfrentar las fobias, pero no es suficiente ya que se puede volver a recaer en un periodo
de largo plazo, aunque hoy en dia los psicélogos lo utilizan para tratar a los jovenes
teniendo hasta un 70% de éxito (Medina, Malca, Gomez, & Winder, 2018)

Segun Cejudo (2015) la psicologia afirma que el abordaje cognitivo-conductual se basa
en la idea de transformar los pensamientos que mantienen el miedo y modificar la
conducta de evitacion para asi poder aprender a enfrentarse paulatinamente a las

situaciones temidas. A continuacion, nombra sus fases:

» Fase de evaluacion. Consiste en que el profesional averigiie toda la informacién
necesaria sobre el problema de la persona que solicita la ayuda. Este estudio acaba
cuando se puede explicar al detalle y en términos psicologicos el qué, el como y
el porqué del problema. En el tiempo, suele durar pocas sesiones.

» Fase de explicacion de la hipdétesis. Tiende a durar una sola sesion, consiste en

contarle con sumo detalle al paciente, toda la informacion relevante sobre su
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malestar. En este enfoque es crucial que la persona comprenda el problema. En
este estadio, se suelen presentar también las técnicas elegidas por el terapeuta.
Fase de la terapia. Es la mas activa, y tiende a durar muchas sesiones, aunque es
muy variable segun problemas y personas. La persona llega a su sesion, aprende
estrategias nuevas, vuelve a su casa, las practica, la semana siguiente vuelve a
consulta, aprende mas estrategias, las practica, y poco a poco ir& reduciendo su
malestar.

Fase de seguimiento. Suele incluir entre 3 y 6 sesiones cada vez mas espaciadas
en el tiempo. Esta fase se inicia cuando el problema ya se ha solucionado y suele

prorrogarse durante un afo.
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CAPITULO IV
MARCO APLICATIVO

Para el desarrollo de la aplicacion movil, se hizo el uso de la metodologia Mobile-D para
un desarrollo agil de software, esta metodologia esté orientada para grupos pequefios de
desarrollo. Del mismo modo se considerd como apoyo aspectos de la metodologia de
disefio de entornos virtuales (EV’S) para obtener un mejor disefio y desarrollo de

escenarios.

4.1  FASE EXPLORACION

Esta fase se encarga de establecer el “plan del proyecto”, definiendo su establecimiento

con las funcionalidades incorporadas.

4.1.1 VISION GENERAL DE LA APLIACION

El desarrollo de la aplicacion tiene como finalidad proporcionar un entrenamiento para las
personas que sufren de glosofobia (miedo a hablar en publico) en un grado medio a leve,
mediante el uso de la realidad virtual, tecnologia que aporta en la recreacion de escenarios,

en base a la estructura de la terapia cognitivo conductual.

4.1.2 DESCRIPCION DE LOS USUARIOS

En esta fase se describen a los usuarios involucrados en este proyecto, requerimientos del
proyecto, historias de usuario, tareas y planeacion del proyecto. La tabla 4 describe e

identifica a los usuarios.
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Tabla 4: Descripcion e identificacion a los usuarios

USUARIO DESCRIPCION

Personas que sufren de fobia a hablar en publico. La
Usuario de aplicacion moévil | persona utilizara la aplicacion como entrenamiento

cognitivo conductual.

Nota: Se identifica a los usuarios que podrian usar la aplicacion

4.1.3 HISTORIAS DE USUARIO

Las historias de usuario permiten generar el calendario y el contenido de la iteracidn para
ejecutar. El resultado es convertir estas historias de usuario en un conjunto de tareas que
son Ordenes de trabajo para el equipo.

DETALLE DE LAS HISTORIAS DE USUARIO

En las siguientes tablas 5 - 9 se detallan las historias de usuario que ayudan a especificar
los requisitos funcionales.
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Tabla 5: Historia de usuario, ingreso de usuario

HISTORIA DE USUARIO

Cadigo Nombre

HUO1 Pantalla de inicio

Usuario: Persona

Descripcion: La pantalla de inicio nos mostrara paneles organizados y en ellos se

encontraran opciones de uso.

Observacion: La aplicacion estara en un formato APK para dispositivos mdviles con

sistema operativo Android.

Este dispositivo mavil debe contar con el sensor de giroscopio, este sensor ayudara a

capturar el movimiento de la cabeza para identificar acciones en el ambiente virtual.

Tabla 6: Historia de usuario, seleccion del mend de glosofobia

HISTORIA DE USUARIO

Cddigo Nombre

HUO02 Seleccién del panel de glosofobia

Usuario: Persona

Descripcion: Para poder realizar el entrenamiento, es importante que la persona

tenga una informacion corta y sencilla sobre la glosofobia.

Observacion: Para poder ingresar al siguiente panel del entrenamiento debe realizar

el test de glosofobia.
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Tabla 7: Historia de usuario, seleccion del escenario para entrenar

HISTORIA DE USUARIO

Cadigo Nombre

HUO03 Seleccidn del escenario para entrenar.

Usuario: Persona

Descripcion: Seleccionara el escenario sugerido por el test de glosofobia.

Tabla 8: Historia de usuario, interaccion en el escenario

HISTORIA DE USUARIO

Cddigo Nombre

HUO05 Escenarios

Usuario: Persona

Descripcion: Para el entrenamiento correspondiente, la persona serd expuesto a un
tiempo necesario acompafiado de situaciones comunes de cualquier disertacion,
usando sonido, iluminacién y animaciones donde pueda entrenar el control de su
ansiedad.

Observacion: El sonido en la escena fue obtenido de plataformas llamadas también

banco de audio gratuito.
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Tabla 9: Historia de usuario, escuchar grabacion de la disertacion

HISTORIA DE USUARIO

Cadigo Nombre

HUO06 Grabacion de la disertacion

Usuario: Persona

Descripcion: El proceso psicologico de escuchar ayuda a mejorar muchos aspectos,

tanto como el tono de voz, la pronunciacion y la claridad al expresar las ideas.

Observacion: La opcion de grabacion estara disponible en el escenario, el usuario

podra seleccionar la opcion de grabar si lo desea.

4.1.4 DEFINICION DE REQUERIMIENTOS

Para definir los requerimientos se tomara en cuenta los requerimientos funcionales y no

funcionales para realizar la aplicacion.
REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los requerimientos funcionales sirven para poder definir el comportamiento interno del
sistema y las funciones que podré realizar. También sirve para describir los resultados
producidos de acuerdo a las entradas. En este caso la lista a continuacion muestra los

requerimientos observados para la aplicacion:

» Requerimiento Funcional N° 1.
La aplicacion debe realizar el registro del usuario a la aplicacion.

» Requerimiento Funcional N° 2.
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La aplicacion debe contar con un mena informativo de seleccion sobre la
glosofobia.

» Requerimiento Funcional N° 3.
La aplicacion debe contar con un mend de escenarios ordenados, donde cada
escenario incluye objetos en 3D, sonido y luz para su interaccion correcta.

» Requerimiento Funcional N° 4.
La aplicacion debe contar con una opcion de grabacion por escenario en formato
mp3.

» Requerimiento Funcional N° 5.
La aplicacion debe contar con la opcion de abandonar el escenario cuando se

requiera.
REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Los requerimientos no funcionales nos ayudan a ver los aspectos del sistema para el
usuario, son criterios que juzgan el desempefio del sistema. Entre los requerimientos no

funcionales se definieron las siguientes caracteristicas:

» Requerimiento No Funcional N° 1 - Software.
La aplicacion debe permitir su instalacion en arquitecturas Android.

» Requerimiento No Funcional N° 2 - Dispositivo.
Se requiere contar con un smartphone con sistema operativo Android con una
version minima de 4.2 y ademas cuente los sensores de giroscopio (completa la
informacion sobre la orientacion del movil), acelerémetro (para que el mavil sepa
la orientacion en el que esta colocado) y microfono.

» Requerimiento No Funcional N° 3 - Visor de Realidad Virtual.
Se requiere contar con unas gafas cardboard o gafas multidispositivo que permite
adaptar el smartphone para la visualizacion de los escenarios en 3D.

» Requerimiento No Funcional N° 4 - Facilidad de Uso.
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La aplicacion debe tener una interfaz amigable que sea intuitiva, que permita a los

usuarios un facil manejo de la aplicacion.

DETALLE DE LAS HISTORIAS DE USUARIO

En la tabla 10, se detalla de una forma resumida las historias de usuarios con sus

respectivas tareas.

Tabla 10: Detalle de las historias de usuario
CODIGO | HISTORIA DE USUARIO TAREAS
HUO1 | Pantalla inicio e Disefioy creacion de la interfaz en
3D.
Seleccion del panel de| e Disefioe implementacion del Test
HUO02 . de glosofobia segiin Chanaga,
glosofobia A ’
Martinez y Lopez (2017)
Seleccion del escenario para | e Disefio y creacion de un panel
HUO3 nombrado y ordenado con los
entrenar s .
distintos escenarios.
Usando como guia partes especificas de
las fases de la metodologia de desarrollo
de entornos virtuales (EV's) de Kaur:
HUO4 | Escenarios ° Espeuflcac_lor_\, _dl_seno y creacion
del escenario inicial
e Especificacion, disefio y creacion
del escenario medio
e Especificacion, disefio y creacion
del escenario superior
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4.1.5 TARJETAS DE TAREA

Las tarjetas de tareas de cada historia de usuario, ayuda a asignar tareas para desarrollar.
En las siguientes tablas 11 - 17 se muestra detalles y las tareas que se desarrollaran.

Tabla 11: Disefio y creacion de la interfaz en 3D
TAREA
Cddigo: T1 Cadigo de historia de usuario: HUO1

Nombre: Disefio y creacién de la interfaz en 3D

Tipo: Andlisis y desarrollo

DESCRIPCION

Disenfar y crear una interfaz en 3D que tenga paneles bien organizados y seleccionados de

ingreso de datos, informacion y actividades.
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Tabla 12: Disefio e implementacion del test de glosofobia segin el trabajo de
(Chanaga, Martinez, & Lopez, 2017)

TAREA

Codigo: T2 Cadigo de historia de usuario: HU02

Nombre: Disefio e implementacion del test de glosofobia

Tipo: Desarrollo

DESCRIPCION

Crear un test segun (Chanaga, Martinez y Lopez, 2017)

Tabla 13: Disefio y creacion de un panel nombrado y ordenado con los distintos
escenarios
TAREA
Cédigo: T3 Cadigo de historia de usuario: HUO3

Nombre: Disefio y creacién de un panel nombrado y ordenado con los distintos escenarios

Tipo: Analisis y desarrollo

DESCRIPCION

Diseniar y crear un panel en especifico para los escenarios indicando sus especificaciones.
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Tabla 14: Especificacion, disefio, interaccion y creacion de componentes en el

entorno virtual del escenario inicial.

TAREA

Cddigo: T4.1 Cadigo de historia de usuario: HU04

Nombre: Especificacion, disefio, interaccion y creacion del escenario inicial

Tipo: Desarrollo

DESCRIPCION

Especificar las estructuras que componen el escenario con sus respectivos componentes en

3D. Disefiar los elementos del escenario inicial segun el boceto obtenido.

Tabla 15: Especificacion, disefio, interaccion y creacion de componentes en el

entorno virtual del escenario medio.

TAREA

Cddigo: T4.2 Cadigo de historia de usuario: HU04

Nombre: Especificacion, disefio, interaccion y creacion del escenario medio

Tipo: Desarrollo

DESCRIPCION

Especificar las estructuras que componen el escenario con sus respectivos componentes en

3D. Disefiar los elementos del escenario medio segun el boceto obtenido.
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Tabla 16: Especificacion, disefio, interaccion y creacion de componentes en el

entorno virtual del escenario superior.

TAREA

Cadigo: T4.3 Cadigo de historia de usuario: HU04

Nombre: Especificacion, disefio, interaccion y creacion del escenario superior

Tipo: Desarrollo

DESCRIPCION

Especificar las estructuras que componen el escenario con sus respectivos componentes en

3D. Disefiar los elementos del escenario superior segun el boceto obtenido.

Tabla 17: Captura de audio

TAREA

Cddigo: T5 Cadigo de historia de usuario: HUQ05

Nombre: Captura de audio por escenario.

Tipo: Desarrollo

DESCRIPCION

Crear una funcion capaz de obtener el audio del escenario en el que se encuentra la persona.
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PLANIFICACION DEL DESARROLLO

A continuacion, la tabla 18 describe la planificacion hecha para las historias de usuario y

tareas, especificamente de las tablas 4-16.

Tabla 18: Planificacion por iteraciones
) ’ CODIGO DE HISTORIA
ITERACION CODIGO DE TAREA
DE USUARIO
Primera iteracion T1; T2; T3 HU1; HU2; HU3
Segunda iteracion T4.1; T4.2; T4.3 HU4
Tercera iteracion T5 HU5

4.2  FASE DE INICIALIZACION

En esta etapa se preparan e identifican todos los recursos necesarios, los planes para las

siguientes fases y se establece el entorno técnico.

4.2.1 ANALISIS DE HERRAMIENTAS PARA REALIDAD VIRTUAL

En esta seccidn se describen las herramientas utilizadas para la implementacién de la

aplicacion.

» Plataforma Android: La decision de enfocar la aplicacion mdvil a este sistema

operativo se debe al porcentaje constante del uso de en el mercado boliviano,

estadisticamente un 94.63% utilizan el sistema operativo Android, ver figura 9.
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Figura9: Cuota de mercado del sistema operativo movil del Estado Plurinacional de
Bolivia

Mobile Operating System Market Share Plurinational State Of Bolivia
Oct 2020 - Oct 2021

100% |

iy =y £y r =

“r Android 405 O Sammung O BlackBerry OS5 € Tizen  ©F Wrknown O Windows  — Other (dostted)

Nota: Tomada de (Statcounter Global Stats, 2021)

» Visor de realidad virtual: Se requiere contar con gafas multidispositivo, estas son
escogidas por su precio accesible en el mercado y también es tomada en cuenta las
gafas cardboard porque estan hechas de carton e incluso las plantillas estan

disponibles totalmente gratuitas para su elaboracion manual.
CONFIGURACION DEL PROYECTO
Para la construccion de la aplicacion se vio conveniente usar las siguientes herramientas:

v Unity version 2019.4

v SDK de realidad virtual de Google para Unity
v Visual Studio Code

v' Blender 2.9
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4.2.2 ARQUITECTURA DE LA APLICACION

Posteriormente de haber especificado los requisitos a cumplir, se debe realizar el
respectivo disefio y arquitectura necesaria antes de comenzar el desarrollo de la aplicacién

movil. La arquitectura de la aplicacion se define en el siguiente orden:

Menu principal.
Panel de registro de datos de usuario (nickname).

Panel de seleccion de escenarios para entrenar.

vV V VYV V

Panel de informacion sobre la glosofobia.

4.2.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

El diagrama de casos de uso permite ver las funcionalidades que propone la aplicacion,
teniendo una vision general de la interaccion de la aplicacion. En la figura 10 y 11 se
describen el diagrama de clases de uso de la estructura general y escenarios.

Figura 10:  Diagrama de casos de uso “Estructura general”

/f APLICACION \

.f-—.’* Ingreso de nickname
i Qué es Glosofobia?
_—@ aplicacion Glosofobia

Usuario

Test de Glosofobia

Escenario Inicial

Escenario Medio

Entrenamiento en
Escenarios

Escenario Superior
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Figurall:  Diagrama de casos de uso “Escenarios”

"ESCENARIOS™

/\ g
Usuario - .

4.3 FASE DE PRODUCCION

En esta fase se detallan las actividades seguidas en cada etapa del prototipo de la
aplicacion movil. Se establecen los requerimientos funcionales y no funcionales
detallados en la seccién 4.1.4 de este documento para el establecimiento de las historias

de usuario y a su vez de las tareas de usuario.

4.3.1 PRIMERA ITERACION

DISENO E IMPLEMENTACION DE LA INTERFAZ DE USUARIO
PLANIFICACION

En la primera iteracion se arm0 y se tomo en cuenta la tarjeta de planificacion (tabla 18)

se realizo un prototipo de pantalla principal con la que cuenta la aplicacion desarrollada.
TRABAJO

En el proyecto se armo inicialmente con las especificaciones del prototipado de la interfaz

de usuario, seguidamente se muestran los prototipos de algunas pantallas de la aplicacion.
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Segun el disefio, la pantalla inicial en de la aplicacion consta de paneles que albergan
opciones seleccionadas en cada una de ellas (ver figura 12) tomando en cuenta las tareas
(T1, T2 y T3). Como primer panel se tiene las siguientes opciones: ingreso de “nuevo
usuario” (nickname), salida y grabaciones, en este botdn de grabaciones se encuentra los
audios del usuario en los escenarios. Inicialmente el siguiente panel de “entrenamiento”
se encuentra desactivado a la espera que se realice el “test-glosofobia” (ver figura 13) para
poder verificar si el usuario es candidato al uso de esta aplicacion por seguridad
psicoldgica, recordando que la aplicacion es un entrenador. Por consiguiente, el panel de
“glosofobia” almacena informacion sencilla y puntual sobre la fobia, y el test ya

mencionado.

Figura 12:  Prototipo de Interfaz de la aplicacién

4 )
(" oatos ) [. | f/ﬂ

USUARIO ENTRENAMIENTO GLOSOFOBIA

=
o) (B (T
g 4

=]
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Figura13:  Prototipo sencillo de Test- Glosofobia para habilitar los escenarios

SOY DE LAS PERSONAS QUE EVITA EL
CONTACTO VISUAL CON LAS DEMAS PERSONAS
PARA EVITAR HABLAR

SIEMPRE CASI SIEMPRE ALGUNAS VECES

CASI NUNCA NUNCA

)

N S

Al concluir el “test-glosofobia” se habilitaran las opciones del panel de “entrenamiento”

en que el usuario podra elegir el escenario que quiera entrenar su disertacion.
LIBERACION

Concluido el prototipo en 2D se concluy6 con la interfaz principal de la aplicacion en 3D.
La herramienta de software Unity proporciona colecciones que representan reflejos del
entorno, el cual se usé la coleccion cubemap para la rotacion de derecha a izquierda grados

y centrar en un punto fijo para la vision de los paneles creados (figura 14).

Figura 14:  Interfaz de la aplicacion
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Figura 15: Interfaz del Test de Glosofobia

SIEMPRE CASI SIEMPRE

ALGUNAS VECES CASI NUNCA

4.3.2 SEGUNDA ITERACION

ESCENARIOS
PLANIFICACION

v' ESPECIFICACIONES DE INTERACCIONES: Para la especificacion de las
interacciones del entorno virtual se usé el diagrama de caso de uso “Escenarios”
(ver figura 10).

v ESPECIFICACIONES DE COMPONENTES EN EL ENTORNO
VIRTUAL.: En el entorno virtual se integran diferentes elementos en 3D, cada
uno de estos se asocian a diferentes entidades.

e Elementos estructurales (E.E.): se compone de todos aquellos objetos
que afectan la estructura fisica del entorno y el recorrido por parte de

usuarios.
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e Elementos descriptivos (E.D.): Son todos los objetos que no
pertenecen a la entidad EE, que involucran movimiento, que se
encarga de describir y personalizar el entorno segun las

caracteristicas que se desee.

Para el desarrollo de los escenarios de los escenarios que se propone dentro del proyecto,
los cuales consisten de tres escenarios (escenario inicial, escenario medio y escenario
superior) cada uno representa un escenario distinto (tabla 19) con sus elementos (tabla
20).

Tabla 19: Escenarios, ambientes de la carrera de Informatica — U.M.S.A.
SELECCION ESCENARIOS 3D
Escenario inicial Aula “A3” (piso 5, Carrera de Informaética)
Escenario medio Sala audiovisual (piso 6, Carrera de Informética)
Escenario superior Auditorio (Carrera de Informatica)
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Tabla 20; Elementos dentro de los escenarios

ELEMENTO 3D CATEGORIA NOMBRE
. Sillas
. Mesas
. Ventanas
. Cortinas
. Pisos
Infraestructura
Elementos . Tarimas
estructurales (E.E.) (Escenarios inicial, medio y -
superior)
. Puertas
. Proyectores
. Luces
. Paredes
. Techo
Elementos NS ; )
o Personas (con animacion), sonido del escenario.
descriptivos (E.D.)

v DISENO DE COMPONENTES: A continuacion, se describe el proceso para la
creacion de los objetos 3D que se encuentran dentro de cada escenario. Para
proceder con el disefio de los objetos que componen se hizo una recoleccion de

fotografias (figura 16 - 21) fueron tomadas como boceto para el modelado.
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Figura 16:

Boceto 1. Aula “A3” piso 5 de la carrera de Informatica — U.M.S.A.

Figura 17:

Boceto 2. Aula “A3” piso 5 de la carrera de Informatica — U.M.S.A.

55



Figura 18:

Boceto 1. Sala audiovisual de la carrera de Informética — U.M.S.A.

Figura 19:

Boceto 2. Sala audiovisual de la carrera de Informatica — U.M.S.A.
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Figura 20:

Figura 21:

Boceto 1. Auditorio de la carrera de Informéatica — U.M.S.A.
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TRABAJO

v" MODELADO DE OBJETOS 3D:
En el modelado de los avatares se hizo uso de los avatares 3D gratuitos compatible
a su modificacion para interactuar en el escenario (figuras 22 y 23). Los objetos

son objetos con texturas originales, en el proceso de texturizado, se acomodo al

boceto al que se quiere llegar.

Figura22:  Avatar mujer

Nota: Formato .obj, compatible con Unity. Adaptada de Turbosquid (2021).
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Figura 23:  Avatar varon

Nota: Formato obj, compatible con Unity. Adaptada de Free3D (2021)

Para el modelado de los objetos que se encuentran en uno de los escenarios se utilizé los
bocetos (figuras 16 - 21) para recrear con objetos (figuras 24 - 23)
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Figura24: Objetosilla Figura25:  Objeto ventana

Nota: Adaptada de (Free 3D, 2021) Nota: Adaptada de (Free 3D, 2021)

Figura 26:  Objeto cortina Figura 27:  Objeto puerta

Nota: Adaptada de (Free 3D, 2021) Nota: Adaptada de (Free 3D, 2021)




v ANIMACION Y MOVIMIENTO DE LOS AVATARES

A los objetos (figura 28 -31) se les disefio esqueletos y animacion bésica, en el que
interacttan dentro del escenario.

Figura 28:  Esqueleto, avatar varén Figura29:  Animacion del avatar

A% Blender* [D:\TALLER-2\Recursos\Nuevo-Varon\varon2.blend]

Izquierda (ortogonal)
(15) Collection | Amature
10 Centimeters

e d prer

. MHesd Proi
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Figura30: Avatar varon, esqueleto | Figura3l: Avatar mujer, esqueleto
sentado sentado
7 Blender [DATALLER-2\Recursos\Nuevo-Varon\varon2.sit blend] BEiendes[DAALEER A\RecursosbusexVaron millecsikbleac]

Layout

(1) Amature

e P e

Personalizada (perspectiva)
(1) rp_carla_rigged 001 : root

@~  Reproduccién v Claves v Vista

Marcador ° Mo dqd prol

v CONSTRUCCION DEL ESCENARIO:

Una vez obtenido los objetos con sus respectivas texturas y animaciones, el

modelado es uno de los procesos mas largos por ser detallado (ver figura 32- 34).
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Figura32:  Construccion del escenario segun boceto ver la figura 16 y 17

Figura 33:  Construccion del escenario segun boceto ver la figura 18 y 19

|

1
ISR
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Figura 34:  Construccion del escenario segun boceto ver la figura 20 y 21

v' IMPLEMENTACION DE OBJETOS 3D:

A cada objeto (figura 35 y 36) se le asigné collider para que el maquetado sea mas

preciso e implementacion de la iluminacion (figura 37) segun boceto.

Figura 35:  Objeto silla

Figura36:  Objeto escritorio

Nota: Tomada de (Free3d, 2021)

Nota: Tomada de (Free3d, 2021)
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Figura 37:  Escenario superior

Nota: Uso de sonido e iluminacion en el escenario superior
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LIBERACION

Obtuvimos el resultado de cada escena con el modelado y la respectiva iluminacion

incluyendo los detalles texturas, objetos y animacion (ver figura 38 y 39).

Figura 38:  Escenario audiovisual

Nota: Entrenamiento en proceso

Figura39:  Escenario Aula “A3”

Nota: Entrenamiento en proceso
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4.3.3 TERCERA ITERACION

GRABACION DE LA DISERTACION

En este modulo se hizo de las librerias, Generic, Collection, Ul para la obtencion del audio

por micréfono
PLANIFICACION

Se procesa el método béasico para asignar un clip dentro de inspector dentro del

GameObiject respectivo el cual albergaréa el audio.

using UnityEngine;

public class Sonidos : MonoBehaviour

{

public AudioSource fuente;
public AudioClip clip:;

void Start() {
fuente.clip=clip;

}

public void Reproducir () => fuente.Play ()

TRABAJO Y LIBERACION

Insertando funciones, play, pausa, restaurar y salir o retornar al menu principal, asignando

este Script al GameObject (Canvas - Panel)
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Audios : MonoBehaviour
{
public AudioSource playaudio;
public AudioSource pauseaudio;
public AudioSource stopaudio;
void Start() {
}
void Update() ({

}

public void Play () {
playaudio.Play () ;
Debug.Log ("play") ;

}

public void Pause () {
pauseaudio.Pause () ;
Debug.Log ("pause") ;

}

public void Stop () {
stopaudio.Stop() ;
Debug.Log("strop") ;
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CAPITULO V

PRUEBAS Y RESULTADOS

Terminado el desarrollo de la aplicacion se realiza la medicion de la calidad del software.

Se medira la compatibilidad, el rendimiento y la usabilidad.

5.1

PRUEBA DE COMPATIBILIDAD

La aplicacion es compatible en variedad de dispositivos méviles que tengan el sistema

operativo Android. Los requisitos minimos se presentan a continuacion en la tabla 21.

Tabla 21: Requisitos minimos para el uso de la aplicacion
SISTEMA RESOLUCION . MEMO
MOVIL TAMANO -RIA PROCESADOR
OPERATIVO | DE PANTALLA RAM
AMOLED
6,43 pulgadas
XIAOMI ANDROID Full 159,87 X Snapdragon 680
73,87 x 8,09 GPU
REDMI MIUI HD+ mm g GB
NOTE 11 Version 13.0 Tasa de refresco de | 179 gramos Adreno 610
90 Hz
Respuesta tactil 180
Hz
LCD
XIAOMI
ANDROID 9 161,35 X . .
E(E;'I\E’” o | bajo la capa de | IPS  6.53” ratio [ 764 x 8,79 | 128GB 'C\;"geg'Tatek Helio
PRO MIUI 10 19,59, 91,4% | mm, 199,8 g
2.340 x 1.080 px
1.58" an. x
SAMSUN 6.13" al. x
G 0.31"prof.
ANDROID. 30| AMOLED HD'® de 2GB | Lassen-0+18G
GALAXY ' 1689
A20
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52 PRUEBA DE USABILIDAD

Para la prueba de usabilidad se realizd una encuesta a personas que utilizaron la
herramienta. La encuesta se realizé con la herramienta de formularios de Google y esta
dividida en 3 secciones: navegacion e interaccion, realidad virtual, y recepcion de la

aplicacion.
ENCUESTAS A USUARIOS

Para la prueba de usabilidad se realiz6 una encuesta a estudiantes de la carrera de
informatica que utilizaron la aplicacion (ver figura 40). La encuesta se realiz6 con la
herramienta de formularios de Google y esta dividida en tres secciones: navegacion e

interaccion, realidad virtual, y recepcién de la aplicacion.

Figura 40:  Estudiantes de primer ingreso de la carrera de Informética probando uno

de los escenarios

Nota: Fotografias tomadas con el consentimiento de los estudiantes en la biblioteca de la

carrera de Informatica
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Considerando los lineamientos de calidad de aplicaciones para realidad virtual en base a

funcionalidad, experiencia visual, rendimiento y estabilidad, se detallan en las imagenes
NAVEGACION E ITERACION (FUNCIONALIDAD)

Figura4l: Respuestas - primera pregunta

La aplicacion funciona correctamente

15 respuestas

@ s
@ No

Nota: El objetivo es determinar si la aplicacion llega a funcionar en diferentes dispositivos.

Figura42:  Respuestas — segunda pregunta

Es sencillo utilizar la aplicacion? |_|:| Copiar

15 respuestas

10,0

9 (60 %)
75

50
: 5(3323%)

2.5

1(6,7 %)

00 %) 00 %)
0,0 |

Nota: El objetivo es determinar la facilidad de uso
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Figura43:  Respuestas — tercera pregrunta

La aplicacion requiere de un tutorial de manejo?

153 respuestas

@ Mo
® sl
/ 20%
Mo
12 (20%)
%
Nota: el objetivo es ver si la aplicacion realmente es intuitiva.
REALIDAD VIRTUAL (EXPERIENCIA VISUAL)
Figura 44: Respuestas — cuarta pregunta
Sintio algun efecto adverso al exponerse al ambiente de realidad virtual? U c

15 respuestas

nauseas

dolor de cabeza

fatiga ocular

mareos

ninguno

Nota: El objetivo es la tolerancia a los visores y la reaccién al giroscopio.
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Figura45:  Respuestas — quinta pregunta

;Cuan real sinti¢ el ambiente de realidad virtual? |0 copiar

15 respuestas

8 (533 %)

0 (0 %) 0(0%) 1 (6,7 %)

1 2

Nota: El objetivo es determinar si la recreacion de los escenarios es del agrado de los

usuarios.

Figura46:  Respuestas — sexta pregunta

;Cual fue el grado de ansiedad que sintio en el ambiente de realidad virtual? LD Copiar

15 respuestas

4(26.7%) 4(26.7 %) 4(26.7 %)

2(133 %)

1 (6.7 %)

Nota: Determinar si el usuario puede reconocer su estado emocional
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RECEPCION DE LA APLICACION (RENDIMIENTO Y ESTABILIDAD)

Nota: Determinar si el usuario podria seguir usando la aplicacion para el entrenamiento

en los escenarios.

Figura47:  Respuestas — séptima pregunta

Le parece util la aplicacion? |U Copiar
15 respuestas
8
8(53,3 %)

s 6 (40 %)

0(0 %) 0(0 %) 1(6,7 %)

Figura48:  Respuestas — octava pregunta

Volveria a utilizar la aplicacion? L|:| Copiar

15 respuestas

]
8 (53,3 %)

5 (33,3 %)

1(6.7 %) 1{6.7 %)
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Figura49:  Respuestas — novena pregunta

Recomendaria la aplicacion?

15 respuestas

10,0
75
5.0
25
0 (0 %) 0 (0 %)
0.0 |
1 2

2(13,3 %)

4(26,7 %)

Ll:l Copiar
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 CONCLUSIONES

La aplicacion fue desarrollada y utilizada como entrenador para disertaciones con
ambientes virtuales en 3D y la tecnologia actual de la realidad virtual, brinda la posibilidad
de mejorar el dominio de las disertaciones en las personas, en este caso los escenarios
estan realizados en base a espacios de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor
de San Andrés.

Disefiando los espacios virtuales, modelado e implementacion en tres dimensiones, la
comunidad de estudiantes puede interactuar con el ambiente sin esperar a que los sucesos
tengan lugar en la vida real, sino que puede y reproducirlos cuando lo desee de esta manera
adquirir experiencia, desenvolvimiento de una situacion real y desensibilizar los miedos

0 ansias que produce ese evento.

Tomando las respuestas de la encuesta propuesta un 80% de los estudiantes calificaron
esta aplicacién intuitiva de uso, considerando las caracteristicas de calidad, lo que nos
lleva a concluir que existen caracteristicas por implementar en la aplicacion. El uso de
sensores del dispositivo movil ayudod a reducir los elementos que se requieren para un
sistema de realidad virtual inmersivo, reduciéndolo a s6lo dos elementos el smartphone y
un visor multi dispositivo de realidad virtual, son indicados para experimentar la
aplicacion que nos genera esta tecnologia. Trabajar en Unity fue una de las opciones para
crear ambientes virtuales, debido a sus caracteristicas como la creacion de objetos 3D,
texturizacion de objetos, iluminacion, animacién, manejo de camara, audio y video, entre

otros.

La intencidn de esta aplicacion es hacerla llegar a aquellas personas sobre todo a los
estudiantes de la carrera de informatica por haber tomado como modelo usando fotografias

de aulas especificas en esta aplicacion, estd enfocada para personas con algln
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inconveniente para expresarse en publico, con la ayuda de las herramientas seleccionadas
quiere llegar a ser un complemento e inicializacion de préacticas de exposicién en un

mundo virtual.

6.2 RECOMENDACIONES

El uso de la tecnologia de realidad virtual para la recreacion de ambientes especificos y
enfocados para la ayuda a una sociedad es una buena forma de demostrar y ensefiar que
esta tecnologia abarca a muchas areas tal como fue aplicado en este trabajo. Se puede dar
mas realismo en cada una de las escenas que se afiaden objetos 3D, se puede agregar mas
escenarios para un mayor entrenamiento en los ambientes de la carrera de informatica, se

considera afiadir audios de preguntas a realizar durante la disertacion.

El sonido 3D ambiental y la musica mejoran la inmersion del usuario, es asi que para crear
aplicaciones de realidad virtual donde se mejoran la inmersion del usuario se recomienda
trabajar con un equipo multidisciplinario para la investigacion y aplicacion en base a

nuevas terapias para la glosofobia.

Al crear este tipo de aplicaciones para teléfonos inteligentes se debe considerar el
rendimiento, para que sean compatibles con la mayor cantidad de celulares, porque

mientras mas real es una escena, mas recursos deben tener los smartphones.
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ANEXOS

Cuestionario para usuarios

Encuesta Usuarios

Entrenador cognitive conductual en casos de Glosofobia

NAVEGSACION E INTERACCION

Par favor responda las siguientes preguntas.

La aplicacion funciona correctamente
Si

Na

Ez sencillo utilizar la aplicacion?

Complicado - -

La aplicacion requisre de un tutorial de manejo?

2 e]

Sl

Sencillo
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REALIDAD VIRTUAL

Descripridn (opcional)

Sintic algun efecto adverso al exponerse al ambiente de realidad virtual?
niuseas
dolor de cabeza
fatige ocular

ningunao

iCuan real sintid €l ambiente de realidad virtual?

Mada rezl - - - -

Mada . . ) ) -

Muy rez

Mucho
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RECEPCION DE L& APLICACION

De=cripcidn (opoional)

Le parece util la aplicacion?

Mada il —

Valveria a utilizar la aplicacion?

Definitivamente no -

Recomendaria la aplicacion?

Definitivamente no -

e

.

Eastante 0ti

Lo hariz sin dudarlo

Lo hariz sin dudarlo
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