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RESUMEN

Este estudio tiene como objetivo disefiar un sistema basado en realidad virtual (RV) para
la formacion en habilidades de oratoria. Se fundamenta principalmente mediante una
investigacion que incluye un analisis exhaustivo del perfil y las expectativas de los posibles
usuarios, una encuesta realizada para recopilar informacion sobre la familiaridad con la RV, las
experiencias y las preferencias, asi como una descripcion detallada de los requisitos técnicos y
consideraciones de disefio para la implementacion del sistema.

Si bien una proporcion significativa de la poblacion objetivo esta familiarizada con la
tecnologia de RV, los hallazgos revelan la importancia de la accesibilidad, la inmersion, la
retroalimentacion precisa y la personalizacion en el disefio del sistema. La arquitectura del
sistema de RV implica elementos como el reconocimiento de voz, el procesamiento del lenguaje
natural, el seguimiento de movimientos, el analisis de la expresion facial, el aprendizaje
automatico y la generacion de lenguaje natural.

Describimos un proceso de simulacién de cuatro etapas, que incluye la preparacion, la
seleccion del entorno y las caracteristicas, la simulacion real y la presentacion de resultados. Se
disefian interfaces de usuario para el menu principal y las opciones. El sistema est4 disefiado para
ser eficiente y compatible con Oculus Quest 2, aprovechando sus recursos y garantizando la

privacidad y la seguridad.
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ABSTRACT

This study aims to design a virtual reality (VR)-based system for oratory skills training. It
is primarily grounded in research, including a comprehensive analysis of the users' profiles and
expectations, a survey conducted to gather information on VR familiarity, experiences, and
preferences, and a detailed description of the technical requirements and design considerations
for system implementation.

While a significant portion of the target population is familiar with VR technology, the
findings reveal the significance of accessibility, immersion, accurate feedback, and
personalization in system design. The VR system architecture involves elements such as voice
recognition, natural language processing, motion tracking, facial expression analysis, machine
learning, and natural language generation.

We outline a four-stage simulation process, including preparation, environment and
feature selection, actual simulation, and results presentation. User interfaces are designed for the
main menu and in-game options. The system is designed to be efficient and compatible with

Oculus Quest 2, leveraging its resources while ensuring privacy and security.
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DISENO DE UNA HERRAMIENTA LUDICA PARA

ENTRENAMIENTO DE ORATORIA

1. INTRODUCCION

La comunicacion oral efectiva es una habilidad crucial en la sociedad actual, ya que la
comunicacion es esencial en diversos &mbitos de la vida, tanto académicos y profesionales como
sociales informales. Esta se desarrolla a través de la practica y el entrenamiento, sin embargo,
muchas personas enfrentan dificultades al hablar en publico debido a diversos factores, como la
ansiedad, la falta de confianza en si mismas y la falta de oportunidades para practicar en un
entorno seguro y controlado.

Es por ello que proponemos el disefio del prototipo de una herramienta ludica para el
entrenamiento de la oratoria, que utiliza tecnologia de realidad virtual para simular situaciones de
exposiciones orales en diversos contextos y ante distintos publicos, con el objetivo de ofrecer una
solucion practica a un problema que afecta a muchas personas, buscando abordar un problema
relevante y aportando una solucion para mejorar las habilidades de comunicacion oral de las
personas.

Esta herramienta se encuentra vinculada a varias tematicas relevantes. En primer lugar, se
relaciona con el campo de la psicologia y la superacion personal, ya que aborda la ansiedad y la
falta de confianza en si mismas que muchas personas experimentan al hablar en ptiblico. Ademas,
se vincula con el campo de la tecnologia de realidad virtual, explorando su potencial para mejorar
el aprendizaje y el desarrollo de habilidades comunicativas. Asimismo, se conecta con el ambito
de la educacion y el desarrollo profesional, al ofrecer una herramienta efectiva y accesible para el

entrenamiento en oratoria.
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En cuanto a los resultados, se espera que tenga un impacto positivo en el desempefio
académico, profesional y personal de las personas, permitiéndoles alcanzar su maximo potencial
en diversas areas de sus vidas. A través de la simulacion de situaciones reales y la posibilidad de
practicar en un entorno seguro y controlado, se espera que los usuarios adquieran mayor
confianza en si mismos, mejoren sus habilidades de expresion verbal y superen las barreras

emocionales asociadas con el miedo a hablar en publico.

Palabras clave: Comunicacion oral / realidad virtual / entrenamiento en oratoria / disefio de

prototipo digital.

2. PROBLEMA DE INVESTIGACION

La falta de entrenamiento para hablar en publico puede ser un obstaculo importante en la
vida de muchas personas. Hablar en publico de manera efectiva se considera una competencia
necesaria para el éxito en cualquier campo, sin embargo, muchas personas enfrentan dificultades
al hacerlo, lo que puede resultar en una comunicacion poco clara e ineficaz.

La falta de estas habilidades puede ser causada por varios factores, incluyendo la falta de
practica en un contexto adecuado. Muchas personas no tienen la oportunidad de hablar en publico
con frecuencia, lo que puede hacer que se sientan incomodas e inseguras cuando se les presenta la
oportunidad de hacerlo. Ademas, la ansiedad, la fobia o los nervios pueden afectar negativamente
la habilidad de una persona para hablar en publico de manera efectiva. La falta de confianza en
uno mismo también puede ser un factor importante, ya que puede hacer que una persona se sienta
insegura al hablar frente a personas.

En el ambito profesional, esta problematica puede tener un impacto negativo en la

capacidad de presentar informacion importante a colegas, superiores, clientes y otros publicos
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relevantes. Una comunicacion ineficaz puede afectar la comprension de la informacién y reducir
la capacidad de persuadir o convencer a una audiencia. Ademas, una mala comunicacion puede
danar la imagen de una empresa o individuo y afectar su reputacion.

La falta de habilidades de comunicacion oral efectiva también puede limitar la capacidad
de una persona para establecer conexiones sociales, como también afectar la capacidad para
presentar ideas de manera clara y efectiva, teniendo un impacto negativo en su calidad de vida en
general. Esto puede limitar las oportunidades de carrera y puede afectar la capacidad de una
persona para comunicar sus opiniones de manera convincente, lo que puede afectar su capacidad
para influir en la opinion de los demas.

En el ambito académico, la falta de habilidades de comunicacion oral efectiva puede
afectar el rendimiento académico y la capacidad de presentar trabajos y proyectos de manera
clara y convincente.

Por este motivo es necesario el disefio del prototipo que aqui se propone para abordar el
problema de la falta de habilidades de comunicacion oral efectiva y su impacto en la vida de las
personas, y que ayude a mejorar la capacidad de hablar en publico de manera efectiva. El
objetivo principal de este prototipo es proporcionar un entorno de practica y entrenamiento
seguro que permita a las personas desarrollar confianza, reducir la ansiedad y mejorar sus
habilidades de comunicacion oral. Confiamos en que el disefio y posterior desarrollo de un
prototipo podria ser una solucion efectiva para abordar el problema de la falta de habilidades de

comunicacion oral.
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3. PROPOSITO

Para abordar esta problematica, se propone el disefio de un prototipo de un sistema de
realidad virtual que permita el entrenamiento en situaciones de exposiciones orales de manera
ludica. Este sistema ofreceria una solucion eficaz para mejorar las habilidades de oratoria en
diversos ambitos, al mismo tiempo que ayuda a superar la ansiedad que se puede presentar al
hablar en publico.

El sistema de realidad virtual se enfocara en ofrecer una experiencia de entrenamiento que
sea lo mas realista y efectiva posible. Para lograr esto, el sistema incluiria una variedad de
situaciones y escenarios que se adapten a las necesidades especificas de cada usuario,
permitiendo el entrenamiento en distintos contextos y con diferentes tipos de audiencia.

Ademas, el sistema ofreceria herramientas de retroalimentacién y evaluacion en tiempo
real, lo que permitiria a los usuarios recibir comentarios constructivos y ajustar su desempefio en
consecuencia. La retroalimentacion podria medir variables como el volumen y la velocidad de
habla, la postura, el contacto visual y la capacidad para mantener la atencion del publico.

La creacion de este sistema de realidad virtual para entrenamiento de situaciones de
exposiciones orales ofrece una solucion innovadora y efectiva para mejorar las habilidades de
oratoria. Con ello, se busca impactar positivamente en el éxito y la satisfaccion de las personas en
su vida personal y profesional. Asimismo, el uso de esta tecnologia podria mejorar la calidad de
las presentaciones en eventos académicos, conferencias y reuniones de trabajo, lo que a su vez
tendria un impacto positivo en la calidad de la comunicacion y la toma de decisiones en diversos

contextos.



l\

UNIVERSIDAD
a NACIONAL DE
RAFAELA

N

3.1. Justificacion

Realizamos previamente una profunda investigacion acerca del por qué en los problemas
a la hora de exponer frente a un publico para tener una base solida de fundamento, en donde nos
basamos del articulo "Miedo a hablar en publico” de Bados Lopez (2005), el cual aborda las
dificultades que tienen algunas personas para hablar en publico y cémo puede afectar
negativamente su participacion en diversas situaciones, especialmente en aquellas en las que
hablar en publico es importante; y como pueden ser causadas por una combinacion de falta de
habilidades y miedo.

Luego indagamos sobre soluciones a esta problematica aplicadas por terceros, dando con
la existencia de tutoriales, talleres y seminarios (tanto virtuales como presenciales) en donde
ensefian y promueven elementos de apoyo para todo tipo de exposiciones orales. También dimos
con un juego de cartas fisicas llamado Retorik, utilizado para el desarrollo de habilidades de
comunicacion en el que los jugadores deben completar desafios para mejorar su capacidad de
comunicarse de manera efectiva. Estas soluciones suelen ser mas lineamientos que una practica
especifica, en donde no se alcanza a cubrir la totalidad de las situaciones posibles.

Por ultimo, encontramos diversos estudios y desarrollos que abordan la tematica pero
Unicamente como una herramienta de entrenamiento para situaciones formales y Gnicamente en
idioma anglosajon.

Por ello, nuestra propuesta busca diferenciarse mediante una mayor inmersion en el
entrenamiento, tanto a nivel visual como practico y ludico. Se centra en la creacion de un sistema
que simule situaciones de exposicion oral en diversos contextos y ante distintos publicos, con el
objetivo de lograr una mejor asimilacion de los conocimientos requeridos. Para ello, proponemos

una combinacion hibrida de un sistema ladico y uno didactico.

10
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3.2. Antecedente: Trabajo previo desarrollado en la catedra PAEF (Programacion Aplicada
a Entornos Fisicos) en el afio 2022

A diferencia del proyecto actual en que se realizard todo de manera virtual, en la
experiencia pasada habiamos propuesto la creacion de un sistema que combina realidad virtual y
cartas fisicas para entrenamiento de situaciones de exposiciones orales dentro del ambito
universitario. El mismo estaba ideado para ayudar a mejorar las habilidades para hablar ante un
publico en especifico, pudiendo transmitir correctamente los conceptos que se pretendan
comunicar junto a la ludificacion de la experiencia que venia dada por la interaccion con las
cartas fisicas. Era una herramienta de utilidad para las céatedras que requieran de exposiciones
orales y una ayuda fundamental para el entrenamiento de los estudiantes en estas habilidades

bésicas necesarias para mejorar el perfil profesional de la carrera.

e Conceptualizacion del proyecto antecedente:

Utilizando de referencia al manual practico publicado por el INTI (Instituto Nacional de
Tecnologia Industrial), recuperado de https://www.inti.gob.ar/publicaciones/descargac/90,
habiamos desarrollado un analisis del producto y destacamos sus aspectos relevantes:

Lo indispensable es su sistema de realidad virtual y/o cartas fisicas para el
entrenamiento de exposiciones orales, y su sistema se instala en un dispositivo (mévil o
en las propias gafas) y se reproduce la experiencia de manera virtual.

Su valor genuino radica en una efectiva mejora de las habilidades para hablar ante
un publico en especifico, pudiendo transmitir correctamente los conceptos que se
pretendan comunicar. Es una ayuda fundamental para el entrenamiento de los estudiantes
en estas habilidades basicas necesarias para mejorar el perfil profesional de la carrera. El

sistema de gafas de realidad virtual que utiliza se adapta muy bien a las formas organicas

11
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y que ademads fueron ampliamente estudiados por las empresas que lo disefiaron, y sus
cartas fisicas son précticas y resistentes al uso, con gran variedad de contenido.

Como obligatorio para su adquisicion y uso, el usuario debe comprarlo en el
mercado. Puede ser una tienda fisica para las cartas o virtual para el software, descargado
desde la store digital de Android/iOS.

Los problemas que pueden surgir son el de no contar con datos especificos sobre
su obsolescencia antes de que termine su vida 1til, ya que cuando el usuario comienza a
adaptarse y mejorar sus habilidades, entonces empieza de a poco a prescindir del mismo.
Por otro lado también estd la dificil adaptabilidad por la gran variedad de gente con
distintos problemas para hablar en publico, como también situaciones complejas
(exposiciones de gran calibre, como por ejemplo dar una conferencia en la ONU).

Encontramos como posible oportunidad a su utilizacion luego de que ya no sea
util para el usuario, tanto como actualizar la aplicacion, transferirse a otra persona, o en el

peor de los casos, descartar completamente.

e Descripcion de las mecanicas y dinamicas del proyecto antecedente:
Este producto cuenta con cuatro (4) funciones: una bdasica de cartas analdgicas, una
mobile con cardboard, una mobile combinada con cartas con sistema de QR, y una experiencia de

mayor costo pero mas inmersiva con casco de realidad virtual.

Opcion 1: Juego de cartas (analdgico) donde existan 3 mazos y un dado:
Mazo N°I: Temas a tratar o cartas de tema. Est4 orientado a hablar en publico y
mas en especifico, donde los temas son de interés general, pero también son

personalizables acordes al contexto que necesite el usuario.

12
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Mazo N°2: Contenido o cartas modificatorias. Son cartas que sugieren el
contenido de la exposicién segin el tema principal. Por cada carta de tema el jugador
podra sacar entre 3 a 6 cartas de contenido.

Mazo N°3: Palabras prohibidas. Determina qué palabras se deben excluir del
discurso, como por ejemplo, no utilizar referencias cronologicas. El jugador debera sacar
2 cartas.

Dado: Lista de contexto y tiempos. Determinan el tipo y duracion de la
exposicion. Desde un elevator pitch de 30 segundos hasta un seminario de 30 min.

(Como se juega? Se mezclan los 3 mazos individualmente y se toman cartas en el
siguiente 0rden: tema, modificadores y palabras prohibidas. Luego se tira el dado para ver
qué opcidn de la lista de tiempos obtiene. Recuerda que las modificadoras van entre 3 a 6
y las prohibidas son 2.

Si el jugador, sacé el minimo (de modificadores) y saca un tiempo que considera
“largo”, puede optar por obtener hasta 3 cartas mas pero deberd volver a sacar tema.

Si el jugador obtiene una o mas palabras prohibidas que no se ajustan a la
situacion y considera que debe cambiarlas podra hacerlo una vez pero sumando una carta
mas de modificador. Si ya tiene el maximo de modificadores, no podra cambiar las

palabras prohibidas.

Opcion 2: Utilizacion de herramientas de realidad virtual portatiles, como las Google
Cardboard, en donde se monta un smartphone en un soporte de cartobn a modo de visor de
realidad virtual. Esta solucién estd abocada al ptiblico en general, ya que la mayoria puede contar

con dicho dispositivo por su bajo costo econdémico y de facil acceso.

13
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Opcion 3: Uso de casco de realidad virtual. Por su costo elevado (+$200.000) sus fines

son mas abocados al uso empresarial (por ej. para entrenamiento de personal).

Opcion 4: Adicionalmente y para mejorar la experiencia, existe un sistema intermedio
que combina las opciones 1 y 2 para otorgar una experiencia mas similar a la opcién 3 pero de un
costo menor, y que se detalla a continuacion:

Uso de casco de realidad virtual de bajo coste / cardboard junto con el juego de
cartas analogico. Se dispondra de una aplicacion que escanee un coédigo QR disponible en
las cartas de manera que, se pueda tener todos los beneficios de la opcion 1 con el
agregado de una capa de inmersividad mayor mediante la simulacién de una situacion de

exposicion oral virtual.

e Desarrollo de la propuesta del proyecto antecedente:

Presentamos como prototipo 5 cartas fisicas de cada tipo de mazo (Temas, Modificadores
y Prohibidas) y un dado para mostrar el uso de la Opcion 1 en la practica de oratoria sin
necesidad de dispositivos digitales. A su vez cada carta tendrd un coédigo QR del lado frontal para
escanearlo en una aplicacion desarrollada para celular. Se monta el dispositivo en un VR BOX
para una demostracion del funcionamiento de la Opcion 4, en donde el usuario puede probar el
entrenamiento de oratoria en un entorno digital de realidad virtual, simulando el interior de una
sala de conferencias con una pantalla en un costado para revisar el texto de la carta escaneada y

tenerla de guia para la exposicion oral.

14
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4. OBJETIVOS

e Objetivo general

o Disefiar el prototipo de una herramienta liidica para entrenamiento de oratoria.

e Objetivos especificos
1- Identificar los entornos y principales situaciones donde las habilidades de
comunicacion oral efectiva necesiten ser mejoradas.
2- Disefiar un sistema ludico digital que simula situaciones de exposicion oral para
lograr mejorar estas habilidades a través de la practica regular.
3- Formular el disefio de un prototipo que muestre las ventajas y beneficios de la

aplicacion del sistema proyectado.

5. MARCO TEORICO/CONCEPTUAL

El antecedente mencionado de combinar realidad virtual y cartas fisicas para el
entrenamiento de exposiciones orales nos proporciond una valiosa base de conocimientos y
experiencias sobre las ventajas y beneficios de este tipo de herramienta. Si bien el proyecto
anteriormente desarrollado para la catedra PAEF en el afio 2022 que nombramos en apartados
anteriores demostrd su eficacia en mejorar las habilidades de hablar en publico y transmitir
conceptos de manera efectiva, también identificamos ciertas limitaciones inherentes al uso de
cartas fisicas, como la posibilidad de extravio, la necesidad de imprimir y distribuir material
constantemente, asi como la falta de flexibilidad y adaptabilidad a diferentes situaciones de
entrenamiento.

Al considerar estas limitaciones y teniendo en cuenta el avance tecnologico, hemos

decidido desarrollar un prototipo de caracteristicas similares, pero exclusivamente en formato

15
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digital. Esta adaptacion nos permitird superar las limitaciones mencionadas y brindar una
experiencia de entrenamiento alin mas versatil y conveniente. Al eliminar la necesidad de cartas
fisicas, podremos ofrecer una soluciéon mas accesible y sencilla de usar, ademas de proporcionar
una mayor capacidad de personalizacion y adaptacion a las necesidades individuales de cada
usuario.

Al aprovechar las posibilidades que ofrece la realidad virtual y la digitalizacion de las
cartas, el disefio de nuestro prototipo podra ofrecer entornos virtuales inmersivos y realistas para
la practica de exposiciones orales, con la posibilidad de simular diferentes escenarios y
audiencias. Ademas, podremos integrar funcionalidades interactivas y de retroalimentacion en
tiempo real, lo que permitira a los estudiantes recibir comentarios y sugerencias instantaneas para

mejorar su desempefio.

5.1. Evaluacion del problema

Las situaciones que a lo largo de la vida requieren de hablar frente a un ptblico, no son
pocas y en su mayoria son por causas o temas importantes, ya sea para expresar una opinion ante
un grupo de amigos o conocidos, una mencion en una celebracion, una pregunta o respuesta
especifica en una clase, exponer un trabajo final de carrera, etc. Realizar esta actividad de forma
concisa, correcta y de la manera adecuada no siempre es sencillo. Sus causas y motivos pueden
estar relacionados a inseguridades, falta de conocimientos del tema, presiones externas y otros
tantos que pueden hacer que esta forma de comunicacion sea complicada y no logre su objetivo
principal: transmitir un mensaje. Bados Lopez (2005) afirmé lo siguiente con respecto a las
dificultades para hablar en publico y su impacto en diferentes profesiones:

Aunque so6lo el 29% de las personas con mucho miedo a hablar en publico son fobicas

sociales (Stein, Walker y Forde, 1996), las dificultades para hablar en publico constituyen
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un problema de interés. Esto es asi especialmente en poblaciones en las que hablar en
publico es o deberia ser un aspecto basico de la carrera o profesion; piénsese, por ejemplo,
en estudiantes, ensefantes, ejecutivos, abogados, politicos, clérigos, etc. Asi, no es dificil
imaginar el impacto negativo que las dificultades en hablar en publico tienen en la
participacion en clases, seminarios, congresos y mesas redondas por parte de los

estudiantes. (p. 2)

5.2. Dificultades en hablar en publico

A nivel cognitivo, las dificultades pueden manifestarse de una multiplicidad de formas: en
primer lugar como problemas para recordar la informacion importante, lo que puede derivar en
una confusion generalizada durante la presentacion; en segundo, la dificultad para concentrarse y
encontrar las palabras adecuadas; y en tercer y ultimo lugar, aquellas personas que padecen
miedo a hablar en publico, donde suelen centrarse en si mismas, lo que les impide prestar la
atencion necesaria a su audiencia. A nuestro entender, el enfoque de estar centrado en uno mismo
puede llevar a la persona a prestar especial atencion a los sintomas fisicos y emocionales de la
ansiedad, lo que puede generar una mayor tensiéon y un mayor descontrol emocional. Asimismo,
el temor a cometer errores suele ser un factor determinante en la manifestacion de esta dificultad,
ya que el miedo al ridiculo puede afectar el desempefio y la seguridad en si mismo.

Existen varios temores basicos asociados con la fobia a hablar en publico, incluyendo el
miedo a ser observado, a sentir mucha ansiedad, a tener un ataque de panico, a decir cosas sin
sentido y a recibir criticas y evaluaciones negativas. Ademds, muchas personas temen ser

rechazadas o excluidas por otros como resultado de su miedo a hablar en publico.
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Un estudio realizado por Hofmann, Ehlers y Roth (1995) ha demostrado que el 83% de
las personas con esta fobia han sufrido ataques de panico en situaciones similares en el pasado, y
como resultado:

En el mismo se hizo un esfuerzo por minimizar el sesgo del evaluador al clasificar las

etiologias de las fobias, basdndose en el juicio de los propios individuos fobicos. Sin

embargo, como ocurre en la mayoria de los estudios sobre la etiologia de las fobias, la
validez de los resultados depende en ultima instancia de la precision de los recuerdos de
los sujetos. En el caso especifico de la fobia social, que puede tener sus raices en la
timidez durante la infancia, los recuerdos sobre los origenes de la dificultad para hablar
frente a los demdas pueden ser remotos y vagos. Esto contrasta, por ejemplo, con los
recuerdos sobre el miedo a conducir un automovil, que es una actividad exclusiva de los
adultos. En cualquier caso, la evidencia retrospectiva basada en modelos de
condicionamiento es bastante ambigua. Seria beneficioso contar con evidencia
longitudinal, aunque recolectarla puede resultar dificil. La evidencia longitudinal
implicaria seguir a los sujetos a lo largo del tiempo y observar como se desarrolla su fobia
social, lo que podria brindar mas conviccidn y claridad sobre las causas y los factores que

influyen en su aparicion. (p. 570)

El articulo Miedo a hablar en publico de Bados Lopez (2005) ofrece valiosa informacion
para el marco conceptual del disefio del prototipo con respecto a las dificultades de hablar en
publico. Dentro del sistema cognitivo, identifica dificultades que pueden surgir al hablar en
publico, como la imposibilidad de recordar aspectos importantes, confusion, dificultad para
concentrarse y encontrar las palabras adecuadas. Ademads, se observa una tendencia a centrar la
atencidon en uno mismo, especialmente en los sintomas somaticos y autdbnomos de ansiedad, asi

como en las emociones y cogniciones negativas y los propios errores.
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Destaca también varios temores basicos asociados al miedo a hablar en publico. Estos
temores incluyen el temor a ser observado, a experimentar una gran ansiedad y tener un ataque de
panico, a no comportarse de manera adecuada o competente (como decir cosas sin sentido o
quedarse bloqueado), a manifestar sintomas de ansiedad visibles y a la critica y la evaluacion
negativa. Asimismo, se destaca el temor al rechazo y a ser dejado de lado debido a una
evaluacion negativa por parte de los demas.

Menciona una serie de pensamientos negativos frecuentes que pueden interferir con el
desempeiio durante la oratoria. Estos pensamientos incluyen creencias como "quedaré en ridiculo
si hablo", "diré cosas sin sentido", "hablar en publico es horrible", "seran criticos con todo lo que
diga" y "estoy muy nervioso, no puedo seguir". Estos pensamientos negativos reflejan errores
cognitivos y supuestos inexactos.

En cuanto al sistema motor, se describen las conductas de escape y evitacion que pueden
surgir en personas con miedo a hablar en publico. Estas conductas implican evitar o eludir las
situaciones de hablar en publico. Cuando la evitacidon no es posible, se pueden observar cambios
somaticos como tension muscular elevada, dificultades respiratorias y perturbaciones en la
actuacion, como muecas faciales, expresiones de miedo, voz tensa o temblorosa, bloqueos en el
discurso y gestos de inquietud. Y en el sistema autoénomo se identifican diversas reacciones
fisiologicas asociadas al miedo a hablar en publico, como taquicardia, temblores en la voz y las
manos, sudoracion, sonrojamiento, tension muscular y malestar gastrointestinal. Es importante
destacar que las personas con miedo a hablar en publico tienden a atribuir a estos sintomas una
mayor frecuencia e intensidad de la que realmente tienen. En algunos casos, estos sintomas

pueden alcanzar niveles de intensidad que se consideran ataques de panico.
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5.3. Beneficios de una comunicacion oral efectiva

La capacidad de comunicarse de manera efectiva oralmente puede ser crucial en una
variedad de situaciones, desde presentaciones académicas hasta negociaciones comerciales. La
habilidad de transmitir ideas de manera clara y concisa puede aumentar la probabilidad de éxito
en cualquier situacion donde se requiere persuadir a otros o presentar informacion importante.

En el ambito académico, es fundamental para presentar adecuadamente los resultados de
investigaciones y trabajos. Los estudiantes que pueden comunicar sus ideas de manera entendible
tienen una ventaja en el aula, ya que pueden exponer y defender sus ideas con claridad, lo que
puede resultar en una mejor calificacion. Ademads, los académicos que pueden presentar sus
hallazgos de manera efectiva en conferencias y simposios pueden recibir reconocimiento y
oportunidades para colaborar en futuras investigaciones.

En el ambito social, también puede ser importante para presentar ideas y proyectos a un
grupo de personas, persuadir a otros para que se unan a una causa o simplemente para poder
expresarse de manera clara y efectiva en una variedad de situaciones sociales. Esta habilidad
puede ayudar a construir relaciones personales y profesionales so6lidas, ya que la comunicacion es
fundamental en cualquier tipo de interaccion social.

En general, la comunicacion oral efectiva es fundamental para el éxito en cualquier
ambito. Aprender a hablar de manera efectiva puede aumentar la confianza, mejorar la capacidad
de persuasion y aumentar las oportunidades en la vida. Por lo tanto, es esencial para cualquier
persona que desee lograr sus objetivos personales y profesionales, dedicar tiempo y esfuerzo para
mejorar sus habilidades de comunicacion oral. Traverso Holguin, Williams Flores y Palacios
Bauz (2017) sostienen que:

La comunicacién no solo es de caracter interpersonal, es decir, de persona a persona sino

que diariamente los seres humanos se ven involucrados en la comunicacion de caracter
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intragrupal, intergrupal, organizacional y externa, es por ello que contar con buenas
destrezas de comunicacion se hace sumamente necesario para su desempeio de manera
adecuada en todos y cada uno de los diferentes aspectos de la vida; es asi que se vuelve
sumamente importante contar con una actitud positiva y tener claro que las palabras y
acciones que se emitiran son la clave para el desarrollo apropiado de la empresa,

organizacion, o cualquier situacion que se represente. (p. 4)

5.4. Utilizacion de realidad virtual (RV) para el tratamiento de fobias

Diversas investigaciones han llevado a cabo estudios que demuestran de manera
concluyente los notables beneficios de la terapia de exposicion a través de la realidad virtual para
aquellos que padecen fobias o ansiedades especificas, como se detallan en el articulo Terapia de
Exposicion Mediante Realidad Virtual e Internet en el Trastorno de Ansiedad/Fobia Social: Una
Revision Cualitativa (Garcia-Garcia, Rosa-Alcazar & Olivares-Olivares, 2011). Este estudio ha
arrojado resultados prometedores que evidencian como la realidad virtual (RV) se ha consolidado
como una tecnologia altamente efectiva en el tratamiento de una amplia gama de fobias y
trastornos de ansiedad.

Una de las areas en las que la realidad virtual ha demostrado ser especialmente util es en
el tratamiento de las fobias sociales. Las fobias sociales son un trastorno de ansiedad que se
caracteriza por un miedo intenso y persistente a situaciones sociales o de desempefio en las que la
persona se siente observada o evaluada. La realidad virtual permite simular estas situaciones de
manera controlada y segura, permitiendo al paciente enfrentar sus miedos de manera gradual y en
un ambiente seguro.

Uno de los métodos utilizados para el entrenamiento de habilidades sociales son las

llamadas “terapias de exposicion”. Es decir, exponer al individuo a sus “miedos” de manera que
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pueda generar una resistencia y/o acostumbramiento de forma tal que le permita poder
desenvolverse mas libremente en ese &mbito o con esa tarea / situacion sin estar con su atencion
enfocada tinicamente en eso que lo molesta.
Investigaciones anteriores han demostrado excelentes resultados con el entrenamiento de
habilidades sociales mediante terapias de exposicion, como se expone a continuacion:
Las revisiones meta-analiticas son, en general, consistentes en mostrar que los
Tratamientos Cognitivo-Conductuales (TCC, en adelante) aportan importantes cambios en
las personas con TAS. Asi, Taylor (1996) encontrd que la reestructuracion cognitiva (RC,
en adelante), el entrenamiento en habilidades sociales (HHSS, en adelante), la exposicion
(Exp, en adelante) y la Exp combinada con RC, resultaron superiores a la lista de espera
en las medidas de autorregistro de las respuestas alteradas asociadas a este trastorno.
Ademas, la valoracion del efecto de estos tratamientos aument6 significativamente tras un
periodo de tres meses (post-tratamiento). No hubo diferencias significativas entre los
efectos de los diferentes tipos de TCC aplicados. (Garcia-Garcia, Rosa-Alcdzar y
Olivares-Olivares, 2011, p. 1)
Se puede considerar, ademas, que la exposicion a la situacién puede ser no solo real, sino
que también, virtual. Los estudios y trabajos que recopilaron Garcia-Garcia, Rosa-Alcazar y
Olivares-Olivares (2011) han demostrado que los individuos con algtn tipo de fobia no notan la
diferencia cuando son expuestos de forma real o forma virtual, ya que el problema no reside en la
materialidad del objeto sino en la respuesta que éste genera en la persona.
Una variable central en este punto es la elevada velocidad de respuesta del sistema, o de
manera ideal una respuesta en tiempo real, es determinante para que la interaccion lleve a un
aumento de la presencia. Los sujetos que pasan por entornos de realidad virtual no tienen la

sensacion de observar éstos desde fuera, sino de formar parte de ellos. Esta caracteristica ha
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hecho pensar a los investigadores que la simulacion de situaciones fobicas mediante realidad
virtual podria ser empleada como una forma de exposicion a medio camino entre la exposicién en
vivo y la imaginaria. La caracteristica principal de la fobia social es la apariciéon de una
preocupacion y un nivel de ansiedad excesivo relacionado con diferentes areas de la vida diaria
del paciente. Un tipo de trastorno que, sin un tratamiento adecuado, suele tender a cronificarse.

Se cita a un proyecto final que habla sobre ello, detallando que “la tecnologia de realidad
virtual ofrece una nueva forma de interaccion entre la persona y el ordenador, en la que el
paciente deja de ser un espectador pasivo de imagenes y datos en la pantalla, y pasa a interactuar
con un mundo tridimensional generado a través del ordenador” (Pérez Mamani, 2016, p. 2).

En base a todo lo que se ha expuesto y presentado, consideramos altamente beneficioso y
prometedor el desarrollo de un entorno de simulacion virtual que pueda proporcionar un ambiente
controlado y seguro en el que los individuos puedan practicar y mejorar sus habilidades de
exposicion oral. Esta herramienta de software permitiria a los usuarios someterse a situaciones
similares a las que enfrentarian en un entorno real, sin la necesidad de enfrentar los problemas
logisticos y de seguridad que esto conlleva.

La generacion de un entorno de simulacion virtual para la practica de exposicion oral
brindaria a los usuarios la flexibilidad de utilizar la herramienta en cualquier momento y en
cualquier lugar, permitiéndoles ajustar y configurar la misma a las necesidades de cada situacion.
Ademas, al ser virtual, se puede ajustar y modificar de manera rapida y eficiente para adaptarse a
diferentes niveles de habilidad y para abordar las necesidades especificas de cada individuo.

La simulacién virtual también puede proporcionar una forma segura de practicar la
exposicion oral en situaciones que de otra manera podrian ser demasiado intimidantes o

estresantes para algunos usuarios. Al ofrecer un ambiente seguro y controlado, los usuarios
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pueden experimentar diferentes escenarios y recibir retroalimentacion constructiva sin el miedo a

las consecuencias negativas que podrian suceder en un entorno real.

5.5. Utilizacion de realidad virtual (RV) en el Ambito educacional

Durante nuestra investigacion, hemos descubierto otra area de gran utilidad en el uso de la
realidad virtual (RV): la educacion. Se plantea que la RV puede convertirse en una herramienta
efectiva para enriquecer el proceso educativo y diversificar los instrumentos de evaluacion.
Ademas, permite la interactividad y sumerge al estudiante en diversos contextos de aprendizaje.

La aplicacion de la realidad virtual en el dmbito educacional presenta numerosos
beneficios. En primer lugar, brinda la oportunidad de experimentar de manera practica y realista
situaciones que, de otro modo, serian dificiles de recrear en el entorno tradicional del aula. Los
estudiantes pueden sumergirse en entornos virtuales que simulan lugares historicos, ecosistemas
naturales o incluso eventos cientificos complejos. Esta inmersion permite una comprension mas
profunda y significativa de los conceptos estudiados, al tiempo que fomenta el interés y la
motivacion del estudiante.

Ademéds, proporciona un enfoque interactivo y participativo para el aprendizaje. Los
estudiantes pueden interactuar con los elementos virtuales, realizar experimentos virtuales y
resolver problemas en entornos simulados. Esta interactividad promueve la participacion activa 'y
el pensamiento critico, ya que los estudiantes deben tomar decisiones y enfrentar desafios dentro
del entorno virtual. Ferreira (2021) afirma lo siguiente:

Se ha encontrado su implementacion en entornos escolares debido al uso intensivo de las

tecnologias de la informacién y la comunicacion digital, asi como a la necesidad de

construir y contextualizar escenarios simulados donde estudiantes y profesores cuenten

con un entorno controlado de inmersion para la formacién, sensibilizacion y evaluacion

24



/ UNIVERSIDAD
- a NACIONAL DE
V4 RAFAELA

de competencias y habilidades. Estos hallazgos muestran contribuciones viables de la
realidad virtual que se pueden contemplar y discutir tanto para la educacion basica como

principalmente para la educacion profesional. (p. 1)

La utilizacion de ella también ofrece la posibilidad de diversificar los métodos de
evaluacion. Los profesores pueden disenar tareas y actividades que requieran su uso, lo que
permite evaluar el desempeiio de los estudiantes en un entorno auténtico y controlado. Ademas,
puede proporcionar retroalimentacion inmediata y personalizada, lo que facilita el seguimiento
del progreso individual y la identificacion de areas de mejora.

En relacion a nuestra investigacion sobre el uso de la RV, hemos encontrado dificultades
para obtener informacién que aborde su utilidad y beneficios en otros entornos, como por
ejemplo, las politicas publicas o el ambito comercial. Nos hemos enfrentado a un vacio de
informacion relevante que permita comprender en detalle como esta tecnologia puede ser
aplicada de manera efectiva y qué beneficios concretos puede ofrecer en dichos contextos.

Es fundamental ampliar nuestros esfuerzos y recursos a la investigacion y busqueda de
fuentes confiables que aborden estos aspectos especificos. Al hacerlo, podremos obtener una

visidn mas completa y precisa sobre el potencial que ofrece la realidad virtual.

6. METODOLOGIA

Disefio de prototipo: La metodologia propuesta es el disefio de un prototipo de
herramienta de realidad virtual para el entrenamiento de habilidades de oratoria, fundamentado en
una busqueda e investigacion bibliografica exhaustiva sobre la necesidad y la viabilidad de crear

un sistema de realidad virtual para el entrenamiento en situaciones de exposiciones orales. Para

25



/ UNIVERSIDAD
- a NACIONAL DE
V4 RAFAELA

ello, se han consultado diversas fuentes, como articulos cientificos, libros y documentos
relacionados con ¢l tema.
Decidimos que esta metodologia es la apropiada para nuestro trabajo ya que cuenta con

los siguientes beneficios:

1. Enfoque centrado en el usuario: estas metodologias comprenden mejor las necesidades,
deseos y comportamientos de los usuarios, lo que permite crear productos y servicios mas

relevantes y satisfactorios.

2. Iteracion y mejora continua: permiten realizar pruebas, tener una retroalimentacion
instantanea y de hacer ajustes en funcién de los resultados. De esta manera se puede

corregir errores, optimizar soluciones y adaptar el producto a las necesidades del usuario.

3. Mejora de la satisfaccion del usuario: al centrarse en comprender y abordar las
necesidades de los usuarios, esta metodologia tiende a generar productos que brindan una

mejor experiencia al usuario.

4. Colaboracion efectiva: estas metodologias suelen involucrar a  equipos
multidisciplinarios, lo que fomenta la colaboracioén y la diversidad de ideas. Esto puede
llevar a soluciones mas completas y mejor fundamentadas, ya que se aprovecha el

conocimiento y la experiencia de diferentes areas.

En primer lugar, se ha investigado sobre la importancia de las habilidades de oratoria en
distintos ambitos de la vida personal y profesional, asi como sobre los efectos negativos que la
falta de estas habilidades puede tener en la autoestima, la confianza y el desempefio de las

personas. Se ha encontrado que hablar en publico es una habilidad cada vez mas valorada en el
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mundo laboral y académico, y que puede mejorar la calidad de las presentaciones, las relaciones
interpersonales y la toma de decisiones en diversos contextos.

Asimismo, se ha indagado sobre las dificultades que algunas personas pueden
experimentar al hablar en publico, incluyendo la ansiedad, el miedo escénico y la falta de
confianza. Se ha encontrado que estas dificultades pueden ser causadas por una combinacion de
factores, como la falta de habilidades de comunicacion, la falta de practica y la falta de apoyo
emocional y psicologico.

En cuanto a las soluciones existentes para mejorar las habilidades de oratoria, se ha
investigado sobre tutoriales, talleres, seminarios y otros recursos didacticos que se utilizan para
este fin. Si bien estos recursos pueden ser utiles, se ha encontrado que a menudo no ofrecen una
experiencia de entrenamiento lo suficientemente realista y efectiva como para lograr un cambio
significativo en las habilidades de oratoria de las personas.

Por tanto, se ha propuesto la creacion de un sistema de realidad virtual que permita el
entrenamiento en situaciones de exposiciones orales. Se ha investigado sobre las posibilidades de
la tecnologia de realidad virtual y se ha encontrado que esta puede ofrecer una experiencia de
entrenamiento altamente realista y efectiva, que permita a los usuarios practicar en distintos
contextos y con diferentes tipos de audiencia. Ademas, se ha investigado sobre las herramientas
de retroalimentacion y evaluacion en tiempo real que pueden incluirse en el sistema, y se ha
encontrado que estas pueden ser muy utiles para que los usuarios reciban comentarios
constructivos y ajusten su desempeflo en consecuencia.

Para disenar el sistema de realidad virtual propuesto, es necesario construir un prototipo
funcional que permita probar la viabilidad y eficacia del mismo. Debe estar disenado para simular
situaciones de exposicion oral en diferentes contextos y ante diferentes publicos, y debe permitir

a los usuarios recibir retroalimentacion y evaluacion en tiempo real.
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El disefio debe incluir la seleccion de las herramientas y tecnologias mas adecuadas para
la creacion de un ambiente de realidad virtual inmersivo y realista. Es importante considerar
factores como la calidad de los graficos, la interaccion con los elementos virtuales y la
retroalimentacion sensorial, para lograr una experiencia lo mas cercana posible a la realidad.

El prototipo también debe incluir la integracion de herramientas de evaluacion y
retroalimentacion, para permitir a los usuarios recibir comentarios constructivos en tiempo real y

ajustar su desempefio en consecuencia. Se dividen en las siguientes categorias:

® Retroalimentacion visual: El sistema proporciona una retroalimentacion visual en
tiempo real sobre aspectos como la postura, el contacto visual con la audiencia y
los gestos corporales. Esto puede ayudar a los usuarios a ser conscientes de su

lenguaje corporal y realizar ajustes para comunicarse de manera mas efectiva.

® Retroalimentacion auditiva: El prototipo puede capturar el habla del usuario y
proporcionar retroalimentacion auditiva sobre el volumen, la velocidad de habla y
la claridad. Esto permite a los usuarios trabajar en su proyeccion de voz, ritmo y

diccion para lograr una comunicacién mas clara y persuasiva.

® Retroalimentacion de lenguaje: El sistema analiza el contenido del discurso y
proporciona retroalimentacion sobre el uso de palabras clave, la estructura del
discurso y la coherencia del mensaje. Esto ayuda a los usuarios a desarrollar

habilidades de organizacion y cohesion en sus presentaciones.

® Retroalimentacion emocional: La herramienta de realidad virtual puede
monitorear las respuestas emocionales del usuario, como la ansiedad o el

nerviosismo, y proporcionar retroalimentacion para ayudar a controlar y reducir
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estas emociones negativas. Esto podria incluir técnicas de relajacion, respiracion y

control del estrés.

® Retroalimentacion de audiencia: El prototipo puede simular diferentes tipos de
audiencia y proporcionar retroalimentacion sobre la reaccion de la audiencia
virtual. Esto puede incluir indicadores visuales o sonoros que reflejen el nivel de
interés, atencion o comprension de la audiencia. Asi, los usuarios pueden adaptar

su discurso en funcion de las sefiales de la audiencia.

® Retroalimentacion de evaluacion: El sistema ofrece una evaluacion detallada
después de cada presentacion, destacando los puntos fuertes y areas de mejora.
Esto puede incluir métricas de desempefio, como la duracion de la presentacion, la
cantidad de pausas o repeticiones, y la calidad general del discurso. La
retroalimentacion de evaluacion también puede ofrecer sugerencias y

recomendaciones especificas para mejorar.

La retroalimentaciéon dependera de los objetivos especificos del sistema y de las
necesidades de los usuarios. Es importante considerar una combinacion de retroalimentacion
visual, auditiva, de lenguaje, emocional y de evaluacion para brindar una experiencia de
entrenamiento completa y efectiva.

Adicionalmente, a modo de validacion de mercado, se emplearda una técnica de

recoleccion de datos mediante una encuesta.
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6.1. Encuesta

e FEleccion de encuesta como técnica de investigacion

La utilizacion de una encuesta en nuestro proyecto de investigacion y disefio es una
decision metodologica clave que se basa en una serie de consideraciones fundamentales,
basdndonos en la informacidon investigada de la bibliografia de Katz M., Seid G. y Abiuso F.
(2019), llamada La técnica de encuesta: Caracteristicas y aplicaciones. En el contexto de nuestro
Proyecto Final de Carrera, la encuesta se presenta como una herramienta esencial para recopilar
informacion valiosa que nos permita obtener datos tanto cuantitativos como cualitativos sobre las
experiencias previas de los participantes en el uso de la realidad virtual.

A continuacion, se detallan las razones por las cuales optamos por utilizar una encuesta en

nuestro proyecto:

=> Seleccion de la Técnica Metodologica: La eleccion de la técnica de investigacion es
crucial después de plantear la pregunta-problema, realizar la revision bibliografica y
definir los objetivos de la investigacion. En nuestro caso, la encuesta se alinea
perfectamente con nuestra pregunta-problema centrada en las experiencias de los usuarios
con la realidad virtual y sus necesidades en relacién con el entrenamiento en habilidades

de oratoria.

=> Variedad de Técnicas Disponibles: A la hora de seleccionar la técnica de investigacion,
se debe considerar una variedad de opciones disponibles. En nuestro caso, optamos por la
encuesta debido a su capacidad para recopilar datos de manera eficiente y llegar a un

numero significativo de participantes.
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=> Recursos Disponibles: La eleccion de la técnica de encuesta también se basa en los
recursos disponibles, como recursos humanos, tiempo y econdémicos. En nuestra
investigacion, consideramos estos aspectos para asegurarnos de que la encuesta sea

factible y efectiva.

=> Modalidad de Encuesta: Dentro de la decision de utilizar una encuesta, también tuvimos
que seleccionar la modalidad adecuada. Por ello, optamos por una encuesta
auto-administrada a través de una plataforma en linea, lo que permite a los participantes

responder de manera conveniente y ahorrar recursos de carga de datos.

=> Avances Tecnologicos: Consideramos las ventajas de utilizar dispositivos electronicos,
como tablets y teléfonos inteligentes, para facilitar la recopilacion de datos y reducir

posibles errores en la carga de datos.

=> Flexibilidad y Escalabilidad: La encuesta nos brinda la flexibilidad para abordar una
amplia gama de preguntas y temas relacionados con la realidad virtual y el entrenamiento
en habilidades de oratoria. Ademas, es escalable y nos permite recopilar datos de un gran

numero de participantes de manera eficiente.

e Proposito
El propoésito fundamental de nuestra encuesta en este proyecto es validar el mercado para
nuestro disefio de dispositivo de realidad virtual destinado al entrenamiento en habilidades de
oratoria. En consonancia con la finalidad de una encuesta, buscamos comprender y evaluar las
necesidades, percepciones y opiniones de una poblacion especifica de usuarios potenciales. Esto

nos permite recopilar datos de manera sistematica y coherente, asegurando la comparabilidad de
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las respuestas. Este proceso nos permitird obtener informacién detallada sobre la demanda,
preferencias y posibles preocupaciones de los usuarios en relacion a nuestro proyecto,
proporciondndonos una vision clara y precisa que nos permitird tomar decisiones informadas para

el diseno de nuestra herramienta de realidad virtual.

e Consideraciones al construir la encuesta

Al disefiar nuestra encuesta, tuvimos en cuenta una serie de consideraciones
fundamentales relacionadas con la construccion del cuestionario. En primer lugar, fue esencial
tener un conocimiento bien definido de los objetivos de nuestra investigacion, lo que nos permitio
enfocar las preguntas de manera precisa en funcion de nuestras metas. Ademas, buscamos en la
bibliografia existente sobre la poblacion de estudio para identificar cuestionarios previamente
aplicados, dirigidos tanto a individuos con experiencia en el uso de la realidad virtual como a los
que carecian de ella, lo que nos permitié adaptar y validar nuestras preguntas. También nos
esforzamos por traducir las variables de nuestra investigacion en preguntas pertinentes, breves y
de facil comprension, asegurandonos de que fueran accesibles para todos los participantes,
independientemente de su nivel educativo o experiencia previa en el tema. Ademas, redactamos
las preguntas en un lenguaje adecuado y comprensible, considerando las caracteristicas
particulares de nuestra poblacion objetivo, lo que nos permitirda minimizar la no respuesta y
garantizar una recopilacion de datos efectiva. Por tltimo, para asegurarnos de la viabilidad de la
encuesta, realizamos una prueba piloto del cuestionario con representantes de segmentos sociales
diversos dentro de nuestra muestra, evaluando la comprension de las preguntas y la proporcion de
no respuesta. Esta fase de pre-test nos permitid realizar ajustes necesarios en el cuestionario antes

de su implementacion completa, asegurando asi la calidad de los datos recopilados.
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e Organizacion del cuestionario

La organizacién del cuestionario se ha realizado siguiendo cuidadosamente las pautas
recomendadas en la bibliografia investigada para garantizar una encuesta efectiva y de alta
calidad. Comenzamos con una presentacion inicial que incluye informacion esencial, como
quiénes somos, para qué institucion estamos llevando a cabo la encuesta y el titulo del tema, que
en nuestro caso es "Estudio de Experiencias en Realidad Virtual para el Diserio de una
Herramienta de Entrenamiento en Oratoria”. También indicamos el tiempo estimado de duracion
para que los participantes tengan una idea aproximada del compromiso requerido y aseguramos el
anonimato de las respuestas, promoviendo asi la confidencialidad.

El cuestionario se divide en bloques y dimensiones que abordan temas especificos
relacionados con la realidad virtual y la oratoria. Hemos disefiado tres grandes bloques: uno
introductorio para despertar el interés del encuestado, un bloque de transicion que aborda los
temas centrales, y un bloque de conclusion con preguntas amenas para finalizar la encuesta.

Ademas, hemos tenido en cuenta la importancia de no colocar preguntas amenazantes o
sensibles en el cuestionario. La diagramacion se ha realizado cuidadosamente, espaciando las
preguntas entre si para facilitar la lectura y comprension. Hemos proporcionado instrucciones
concisas para el encuestador a lo largo del cuestionario siempre que sea necesario, asegurando asi
la uniformidad en la administracion.

Los pases entre preguntas y los filtros se han disefiado de manera clara y visible, para que
los participantes puedan seguir el flujo de la encuesta de manera fluida y comprensible.

Al finalizar la encuesta, se incluye un agradecimiento al encuestado por su tiempo y
colaboracion, reconociendo su contribucion invaluable a nuestra investigacion. Estas practicas

organizativas buscan garantizar que la encuesta sea una herramienta efectiva para recopilar
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informacion valiosa y precisa sobre las experiencias y necesidades de los usuarios en relacién con

la realidad virtual y el entrenamiento en oratoria.

e Tipos de preguntas

En el cuestionario que disefiamos para nuestra encuesta, hemos utilizado una combinacion
de preguntas abiertas y preguntas cerradas, teniendo en cuenta las ventajas y desventajas de cada
tipo de pregunta, asi como la relevancia para nuestra investigacion sobre la experiencia de los
participantes con la realidad virtual.

Incluimos preguntas cerradas, que son preguntas de respuesta fija con opciones
previamente definidas, que nos son ttiles para recopilar datos estructurados y comparables de
manera eficiente. Como también incluimos preguntas abiertas para permitir que los participantes
se expresen con sus propias palabras y proporcionen informacion detallada sobre sus experiencias

y opiniones.

6.2. Diseio de la encuesta

Objetivos:
1. Obtener opiniones y experiencias personales en cuanto a la utilizacion previa
de dispositivos de realidad virtual (RV) en forma general
Incluir preguntas que indaguen sobre las experiencias previas de los participantes
con dispositivos de RV. Por ejemplo:
o ¢Has utilizado algun dispositivo de realidad virtual anteriormente? Si es

asi, ;cudles han sido tus experiencias con ellos?
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o (Qué aspectos te han gustado o te han parecido positivos de los
dispositivos de realidad virtual que has utilizado?
o ¢Has encontrado alguna dificultad o limitacién al usar dispositivos de RV?

Si es asi, ;cudles?

2. Identificar necesidades y opiniones sobre la utilizacion de un dispositivo RV
Plantear preguntas que permitan explorar las necesidades y opiniones de los
participantes con respecto a la utilizacion de dispositivos de realidad virtual. Por ejemplo:

o ¢En qué situaciones consideras que un dispositivo de realidad virtual seria
util o beneficioso?

o (Qué tipo de caracteristicas o funcionalidades te gustaria que tuviera un
dispositivo de RV para que lo consideres efectivo y util para tus
necesidades?

o ¢Tienes alguna preocupacion o reserva en cuanto a la utilizacion de

dispositivos de realidad virtual?

3. Explorar las percepciones personales y sugerencias relacionadas con la
tecnologia de realidad virtual vinculadas a un tema especifico
Centrar la discusion en un tema especifico relacionado con la tecnologia de
realidad virtual. Por ejemplo, si el prototipo se enfoca en la simulacion de exposiciones
orales, se pueden plantear preguntas como:
o ¢Qué opinas de la idea de utilizar un dispositivo de realidad virtual para
simular situaciones de exposicion oral? ;Crees que podria ser util para

mejorar tus habilidades de oratoria?
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o (Qué caracteristicas o elementos crees que serian importantes para que la
simulacion de exposiciones orales sea efectiva y realista en un entorno de
realidad virtual?

o ¢Tienes alguna sugerencia o recomendacion para mejorar la experiencia de
usuario en la simulacién de exposiciones orales utilizando dispositivos de

RV?

Grupo objetivo: Debe estar compuesto por representantes del publico objetivo de interés
de nuestro producto (estudiantes de afios avanzados, profesores, dareas de capacitacion
empresarial, sector médico, etc), que residan en Rafaela o en la region. Tratar de obtener una
mezcla diversa de perfiles para obtener diferentes perspectivas. Un grupo de 100 personas seria

adecuado.

Plazo: se considerd un plazo abierto que podia variar entre 1 y 2 semanas. Al quinto dia
notamos una estabilizacion importante de la cantidad de respuestas por lo que, al séptimo dia

dimos por cerrada la misma

Inicio: 13 de Septiembre de 2023.
Finalizacion: 20 de Septiembre de 2023.

Cantidad de respuestas obtenidas: 97.

Encuesta realizada: https://forms.gle/Dyu8nUKwUcGT8dKS8.
Para una mejor visualizacion de los datos se desarrollaran las preguntas realizadas
junto a las opciones dadas y los datos obtenidos en la misma. Al final se realizard una

conclusion general.
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Importante: Los datos aclarados entre corchetes son comentarios destinados a

proporcionar informacion adicional sobre la encuesta en este proyecto, aunque no forman

parte de la misma.

SECCION 1
Introduccion

En el contexto de nuestro Proyecto Final de Carrera para la Licenciatura en Produccion de
Videojuegos y Entretenimiento Digital de la Universidad Nacional de Rafaela, nos complace
dirigirnos a ustedes con el objetivo de recopilar informacién valiosa que nos permita obtener
datos tanto cuantitativos como cualitativos sobre sus experiencias previas en el uso de la realidad
virtual. Este conocimiento serd fundamental para el desarrollo futuro de un dispositivo de
realidad virtual destinado al entrenamiento en habilidades de oratoria. Su participacidon en esta

encuesta es de gran importancia y contribuira significativamente a nuestro disefio.

Video introductorio: https://voutu.be/EvDUXvYtNME

SECCION 2
Informacion personal

En esta seccidon, nos gustaria conocer un poco mas sobre usted para comprender mejor a
nuestros participantes. La informacién que proporcione aqui se utilizard de manera confidencial y
solo con fines de investigacion. Su participacion es voluntaria, no compartiremos su informacion

personal con terceros. Su privacidad es de suma importancia para nosotros.

a- Sexo [OPCION MULTIPLE]

- Masculino
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- Femenino

- Prefiero no decirlo

Sexo
97 respuestas

b- Edad [OPCION MULTIPLE]

- Entre 20 y 30 afios
- Entre 30 y 40 afios
- Entre 40 y 50 afios
- Mayor a 50 afios
- Menor a 20 afios

Edad

97 respuestas
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@ Masculino
@ Fermening
@ Frefiero no decirdo

@ Entre 20 y 30 afios
@ Entre 30 y 40 afios
@ Entre 40 y 50 afios
@ Mayor a 50 afios
@ Menor a 20 afios
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¢- Nivel Educativo [OPCION MULTIPLE]
- Secundario Completo
- Terciario Incompleto
- Terciario Completo
- Universitario Incompleto
- Universitario Completo
- Posgrado (Maestria / Doctorado / etc.)
Nivel Educativo
97 respuestas

@ Secundario Completo
@ Terciario Incompleto
Terciario Completo
@ Universitario Incompleto
@ Universitario Completo
@ Posgrado (Maestria / Doctorado / etc)

|~
™

En caso de contar con Terciario completo en adelante, describa su titulacion (Ej.: Ingeniero en...)

- Ingeniero Industrial

- Tec. Enind. Alimentarias

- Profesor para nivel secundario

- Técnico Universitario en Gestion Cultural
- Lic. en Comunicacion Social

- Profesora de Inglés nivel medio y superior
- Profesora de artes visuales

- Técnico universitario en desarrollo de videojuegos y narrativa interactiva
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Técnico en desarrollo de videojuegos y narrativa interactiva

Técnico en desarrollo de videojuegos y narrativa interactiva

Profesor en Biologia y Teatro

Técnico Diseflador Equipacional

Licenciado en Produccién de Videojuegos y Entretenimiento Digital

Técnica Universitaria en Desarrollo de Videojuegos y Narrativa Interactiva
Ing. Electrénico

Licenciada en Comunicacion Social y Técnica Universitaria en Disefio Grafico
Actriz (terciario artistico), Directora Escénica de Opera (terciario artistico), Master en
Practicas Artisticas Contemporaneas y Diploma en Gestién Cultural y Politicas Culturales.
Tec. Sup. en Disefio grafico y Publicitario / Lic. en Industrias creativas
Arquitecto

Licenciatura en produccion de videojuegos y entretenimiento digital

Tec. en Produccion de Videojuegos

Promocidn Socialcultural en Teatro

Licenciatura en Teatro

Disefiador industrial

Licenciada en Comunicacién Social

Lic. En Comunicacién Social y profesora en Ciencias de la Educacién.
Especialista en contenido digital interactivo

Ingeniera civil

Lic. en Prod. de VJ y Entretenimiento Digital

Tec. Sup. En mantenimiento industrial.

Ingeniero electromecanico

Licenciado en Organizacién Industrial

Prof. de teatro. Y actual estudiante universitario
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- Lic. en nutricion

- Ingeniero

- Profesora de primaria. Tec.en adm.de pynes

- Ingeniero electrénico

- PROFESORA

- Profesor

- Licenciatura en Enfermeria

- Lic. en Publicidad

- Licenciado en ciencias del ambiente - mag.en desarrollo territorial

- Lic enrelaciones del trabajo

SECCION 3
Experiencias personales en cuanto a la utilizacion previa de dispositivos de realidad virtual

(RV)

a- ;Conoces qué es la realidad virtual (VR)? [OPCION MULTIPLE]
- He oido hablar de VR, pero no s¢ mucho al respecto.
- Si, estoy familiarizado con la realidad virtual.

- No tengo idea de lo que es la realidad virtual.
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iConoces que es la realidad virtual (VR)?

97 respuestas
@ He oido hablar de VR, pero no sé
mucho al respecto.
@ Si, estoy familiarizado con la realidad
virtual.
@ No tengo idea de lo que es la realidad
a virtual.

b- ;Has utilizado algun dispositivo de realidad virtual anteriormente? [OPCION MULTIPLE]

- Si, he utilizado dispositivos de realidad virtual.

- No, nunca he usado dispositivos de realidad virtual.

¢Has utilizado algun dispositivo de realidad virtual anteriormente?
97 respuestas

@ Si, he utilizado dispositivos de realidad
virtual.

@ No, nunca he usado dispositivos de
realidad virtual.

¢- En caso afirmativo, cuales han sido tus experiencias? [OPCION MULTIPLE]
- Me encant¢ la experiencia.
- Fue interesante, pero no me impresiond mucho.

- Tuve algunas dificultades técnicas.
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- Me mareé o me senti incOmodo/a.

- No recuerdo bien mi experiencia.

En caso afirmativo, ;cudles han sido tus experiencias?
63 respuestas

@ Ve encantd la experiencia.

@ Fue interesante, pero no me impresiono
mucho.

@ Tuve algunas dificultades técnicas.

A @ Ve mareé o me senti incomodo/a.

@ No recuerdo bien mi experiencia.

d- ;Qué aspectos te han gustado o te han parecido positivos de los dispositivos de realidad virtual
que has utilizado? (Selecciona todas las que correspondan) [CASILLAS DE VERIFICACION]

- Lainmersién en entornos virtuales.

- Lacalidad de los graficos y la resolucion.

- Lainteraccién con objetos virtuales.

- Lasensacion de estar en otro lugar.

- Lavariedad de contenido disponible.
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¢Qué aspectos te han gustado o te han parecido positivos de los dispositivos de realidad virtual que

has utilizado? (Selecciona todas las que correspondan)
71 respuestas

La inmersion en entornos

; 50 (70.4 %)
virtuales.

La calidad de los gréficos y la

2 11 (15.5 %)
resolucion.

La interaccion con objetos

[
virtuales. 31 (43.7 %)

La sensacion de estar en otro

0,
lugar. 44 (62 %)

La variedad de contenido

0,
disponible. 12(16.9 %)

0 10 20 30 40 50

e- (Has encontrado alguna dificultad o limitacion al usar dispositivos de VR? Si es asi, ;cudles?
(Selecciona todas las que correspondan) [CASILLAS DE VERIFICACION]

- Problemas de mareo o incomodidad.

- Dificultades técnicas o problemas de rendimiento.

- Falta de contenido interesante.

- Costo elevado de los dispositivos.

- Limitaciones en la movilidad o espacio necesario.

- Otros
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¢Has encontrado alguna dificultad o limitacién al usar dispositivos de VR? Si es asi, ;cudles?

(Selecciona todas las que correspondan)
61 respuestas

Problemas de mareo o
incomodidad.

Dificultades técnicas o problemas
de rendimiento.

20 (32.8 %)

Falta de contenido interesante.

Costo elevado de los

0,
dispositivos. 40 (656 %)
Limitaciones en Ig mowlldaq o 20 (32.8 %)
espacio necesario.
Otros 8 (13.1 %)
0 10 20 30 40

SECCION 4

Identificacion de necesidades y opiniones sobre la utilizacion de un dispositivo VR

a- [En qué situaciones consideras que un dispositivo de realidad virtual seria util o beneficioso?
(Selecciona todas las que correspondan) [CASILLAS DE VERIFICACION]

- Videojuegos VR.

- Explorar destinos de viaje virtualmente.

- Realizar visitas virtuales a museos o lugares historicos.

- Entrenar para entrevistas de trabajo / debates / presentaciones académicas.

- Participar en experiencias de aprendizaje inmersivo.

- Otros
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¢En qué situaciones consideras que un dispositivo de realidad virtual seria (til o beneficioso?

(Selecciona todas las que correspondan)
97 respuestas

Videojuegos VR 68 (70.1 %)

Explorar destinos de viaje
virtualmente.

Realizar visitas virtuales a
museos o lugares historicos.
Entrenar para entrevistas de
trabajo / debates / presentacio...
Participar en experiencias de
aprendizaje inmersivo.

51 (52.6 %)

62 (63.9 %)

62 (63.9 %)

81 (83.5 %)
Otros

0 20 40 60 80 100

b- ;Qué tipo de caracteristicas o funcionalidades te gustaria que tuviera un dispositivo de VR
para que lo consideres efectivo y util para tus necesidades? (Selecciona todas las que
correspondan) [CASILLAS DE VERIFICACION]

- Experiencias de juego inmersivas.

- Escenarios realistas.

- Aplicaciones de educacion y aprendizaje.

- Retroalimentacién inmediata sobre la oratoria y la expresion corporal.

- Personalizacion de la experiencia de entrenamiento.

- Seguimiento de progreso y estadisticas de mejora.

- Interaccion con un publico virtual.

- Ejercicios de control de nervios y ansiedad.

- Otras caracteristicas
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¢Qué tipo de caracteristicas o funcionalidades te gustaria que tuviera un dispositivo de VR para que

lo consideres efectivo y util para tus necesidades? (Selecciona todas las que correspondan)
97 respuestas

Experiencias de juego inmersiv... 51 (52.6 %)
59 (60.8 %)

67 (69.1 %)

Escenarios realistas.
Aplicaciones de educaciény a...
Retroalimentacion inmediata s... 35 (36.1 %)

44 (45.4 %)
39 (40.2 %)
37 (38.1 %)

41 (42.3 %)

Personalizacién de la experien...
Seguimiento de progreso y est...
Interaccién con un publico virtual.
Ejercicios de control de nervios...

Otras caracteristicas

c- ;Tienes alguna preocupacion o reserva en cuanto a la utilizacién de dispositivos de realidad
virtual en el entrenamiento de oratoria? (Selecciona todas las que correspondan) [CASILLAS DE
VERIFICACION]

- Posibles problemas de mareo o incomodidad al usar VR.

- Dificultad para adaptarse a la tecnologia VR.

- Preocupacion por la privacidad de los datos de entrenamiento.

- Costo de adquisicion de dispositivos VR.

- Limitaciones en la calidad de la experiencia de entrenamiento.

- Temor a la adiccién a la realidad virtual.

- Impacto en la interaccion social fuera del entorno virtual.

- Preocupacion por la seguridad fisica mientras se utiliza VR.

- Otras preocupaciones
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i Tienes alguna preocupacién o reserva en cuanto a la utilizacién de dispositivos de realidad virtual
en el entrenamiento de oratoria? (Selecciona todas las que correspondan)

97 respuestas

Posibles problemas de mareo... —28 (28.9 %)
Dificultad para adaptarse a la t... —12 (12.4 %)
Preocupacion por la privacidad... 21 (21.6 %)
Costo de adquisicion de dispos... —67 (69.1 %)
Limitaciones en la calidad de la... —21(21.6 %)
Temor a la adiccion a la realida... —11 (11.3 %)
Impacto en la interaccién social... —27 (27.8 %)
Preocupacion por la seguridad... —19 (19.6 %)
Otras preocupaciones 6 (6.2 %)
0 20 40 60 80
SECCION 5

Percepciones personales y sugerencias relacionadas con la tecnologia de realidad virtual

vinculadas al entrenamiento para oratoria

a- ;Qué opinas de la idea de utilizar un dispositivo de realidad virtual para simular situaciones de
exposicion para mejorar tus habilidades de oratoria? [OPCION MULTIPLE]

- No tengo ninguna opinidn al respecto.

- Me parece una idea excelente y muy util.

- Esuna idea interesante, pero tengo algunas dudas.

- No estoy seguro/a de como funcionaria para mejorar mis habilidades de oratoria.
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¢Qué opinas de la idea de utilizar un dispositivo de realidad virtual para simular situaciones de
exposicion para mejorar tus habilidades de oratoria?

96 respuestas

@ No tengo ninguna opinién al respecto.

@ Me parece una idea excelente y muy
atil.

@ Es una idea interesante, pero tengo
algunas dudas.

@ No estoy seguro/a de cémo funcionaria
para mejorar mis habilidades de
oratoria.

b- ;Te gustaria tener la opcion de practicar discursos especificos en un entorno de realidad virtual
antes de una presentacion en vivo? [OPCION MULTIPLE]

- Si, seria muy util.

- Tal vez, depende del contexto.

- No, prefiero practicar de otras maneras.

- No tengo una opinion al respecto.

¢ Te gustaria tener la opcién de practicar discursos especificos en un entorno de realidad virtual

antes de una presentacion en vivo?
96 respuestas

@ Si, seria muy util.
@ Tal vez, depende del contexto.

@ No, prefiero practicar de otras maneras.

@ No tengo una opinién al respecto.
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¢- ;Qué caracteristicas o elementos crees que serian importantes para la simulacion de un entorno
de realidad virtual? (Selecciona todas las que correspondan) [CASILLAS DE VERIFICACION]

- Escenarios de presentacion realistas.

- Publico virtual reactivo y realista.

- Retroalimentacioén inmediata sobre el rendimiento.

- Posibilidad de practicar diferentes tipos de discursos.

- Opcidn de personalizar la dificultad y el entorno.

- Evaluacioén de la expresion corporal y verbal.

- Herramientas de andlisis de la voz y el ritmo.

- Interaccién con otros usuarios para debates simulados.

- Uso de datos historicos de usuarios para mejorar las simulaciones.

- Acceso a recursos educativos relacionados con la oratoria.

- Otras caracteristicas

¢Qué caracteristicas o elementos crees que serian importantes para que la simulacién de un
entorno de realidad virtual? (Selecciona todas las que correspondan)

96 respuestas

Escenarios de presentacion re... 55 (57.3 %)

Publico virtual reactivo y realista. 78 (81.3 %)
Retroalimentacion inmediata s... 46 (47.9 %)
Posibilidad de practicar diferent... 45 (46.9 %)
Opcién de personalizar la dificu... 51 (53.1 %)

Evaluacién de la expresion cor... 65 (67.7 %)
Herramientas de andlisis de la... 56 (58.3 %)

Interaccion con otros usuarios... 45 (46.9 %)

Uso de datos histéricos de usu... 29 (30.2 %)
Acceso a recursos educativos ... 39 (40.6 %)

Otras caracteristicas 4 (4.2 %)
0 20 40 60 80
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d- ;Qué tipo de desafios especificos relacionados con la oratoria te gustaria enfrentar en una
simulacion de realidad virtual? [CASILLAS DE VERIFICACION]

- Hablar frente a un ptblico numeroso.

- Manejar preguntas y respuestas.

- Superar el miedo escénico.

- Trabajar en la estructura y contenido de los discursos.

- Practicar discursos persuasivos o de ventas.

- Otros desafios

¢Qué tipo de desafios especificos relacionados con la oratoria te gustaria enfrentar en una

simulacion de realidad virtual?
96 respuestas

Hablar frente a un publico

65 (67.7 %)
numeroso.

Manejar preguntas y respuestas. 53 (65.2 %)

Superar el miedo escénico. 51 (53.1 %)

Trabajar en la estructura y

0
contenido de los discursos. 48 (50 %)

Practicar discursos persuasivos o

0,
de ventas. 40 (41.7 %)

Otros desafios

e- ;[ Qué tipo de retroalimentacion te resultaria mas valiosa durante la simulacion de exposiciones
orales en VR? (Selecciona todas las que correspondan) [CASILLAS DE VERIFICACION]

- Evaluacion de la expresion facial y corporal.

- Evaluacioén de la entonacion y el ritmo de voz.

- Comentarios sobre el contenido del discurso.

- Evaluacién de la conexion con el publico.
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- Estadisticas de mejora a lo largo del tiempo.

- Otros

¢Qué tipo de retroalimentacion te resultaria mds valiosa durante la simulacién de exposiciones

orales en VR? (Selecciona todas las que correspondan)
96 respuestas

Evaluacién de la expresion facial
y corporal.

Evaluacién de la entonacion y el
ritmo de voz.

Comentarios sobre el contenido

del discurso.

Evaluacién de la conexién con el
publico.

Estadisticas de mejora a lo largo
del tiempo.

56 (58.3 %)

63 (65.6 %)

44 (45.8 %)
62 (64.6 %)
40 (41.7 %)

Otros 7 (7.3 %)

f- ;/Qué otros usos ves para un dispositivo de realidad virtual en el contexto de la oratoria y la
comunicacion? (Selecciona todas las que correspondan) [CASILLAS DE VERIFICACION]

- Capacitacion para entrevistas de trabajo.

- Desarrollo de habilidades de liderazgo.

- Practica de presentaciones de proyectos.

- Entrenamiento para debates politicos o publicos.

- Otros usos
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¢Qué otros usos ves para un dispositivo de realidad virtual en el contexto de la oratoriay la

comunicacion? (Selecciona todas las que correspondan)
96 respuestas

Capacitacion para entrevistas de

60 (62.5 %
trabajo. ( )

Desarrollo de habilidades de

0,
liderazgo. 49(51%)

Practica de presentaciones de

77 (80.2 %)
proyectos.

Entrenamiento para debates

0,
politicos o publicos. 60 (62.5 %)

Otros usos 12 (12.5 %)

0 20 40 60 80

g- ;Tienes alguna sugerencia o recomendacion para mejorar la experiencia de usuario en la

simulacion de exposiciones orales utilizando dispositivos de VR? [RESPUESTA ABIERTA]

- No

- Ninguna.

- La encuesta decia que podian no responderse algunas preguntas pero luego todas eran
obligatorias. Ver el video anticipa alguna pregunta y puede sesgar las respuestas.

- jjiMe parece un desarrollo excelente!!! Felicitaciones. Me encantaria poder probarlo.

- Aprender a controlar los tiempos del discurso.

- Que sea un complemento y no un reemplazo de las acciones presenciales.

- Quizés la implementacién de un "campo de practica" donde se estimule a una persona a
abandonar malos habitos fisicos de Oratoria. Por ejemplo, si tiene las manos juntas por
demasiado tiempo saldria un recordatorio de que las separe.

- Que uno pueda cargar un documento con todo el contenido que deberia abordar en el
discurso y en base a eso se evalle lo que explicd. También se puede aprovechar el

documento para que una IA entrenada realice preguntas sobre el contenido del mismo.
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- La propuesta debe ser accesible desde el disefio para poder utilizar mejor y efectivamente el
entorno. En mi experiencia se complica la seleccion de app y juegos.

- Evaluacion de nivel de atencién del publico.

- Respecto de los mareos, no lo experimenté pero muchos usuarios los he visto. Tener en
cuenta el tempo de la experiencia y las alturas / dimensiones del entorno es clave. También
se puede aplicar la practica con VR a la comunicacion asertiva de policias, ambulancieros,
médicos de urgencias, etc.

- Es fundamental entender que en la practica de la oratoria el cuerpo y su conexién con el
entorno es fundamental. Siendo un usuario muy frecuente de la VR veo como debilidad la
dualidad del cuerpo habitando un entorno Digital VR y practicando en el escenario real. Haria
foco en eso y trabajaria con expertos en teatro/actuacién para tener feedback sobre el
espacio. Hablen con Mayra Armando que trabaja en el MADIlab, usa VR y es actriz y profesora
de teatro. Cuenten conmigo para lo que necesiten. Ramiro.

- Lo expuesto deberia quedar grabado desde el punto de vista del espectador, para poder
ponerse en su lugar y verse a uno mismo.

- Ojald su proyecto esté rapido a disposicion para poder usarlo! Excelente idea!

- Excelente trabajo.

- Nada que decir.

Conclusiones generales en base a las respuestas de la encuesta
ETAPA 1
La encuesta revela datos interesantes sobre la poblacion encuestada en relacién con su

familiaridad y experiencia con la realidad virtual (RV). Teniendo en cuenta lo siguiente:
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a- Distribucion de edades: La distribucion de edades en la poblacion encuestada fue
uniforme, lo que indica que participaron personas de diferentes grupos etarios. Sin embargo, se

destaca que mas del 60% de los encuestados tenian mas de 30 afios.

b- Nivel de educacion: Notablemente, solo el 10.3% de la poblacion encuestada no habia
tenido contacto con la universidad y (educacion universitaria incompleta). Esto implica que la
gran mayoria de los encuestados tenian al menos algin grado de educacion universitaria o
estaban actualmente cursando estudios universitarios. Esto podria influir en su familiaridad con la

tecnologia y su capacidad para comprender y adoptar la realidad virtual.

Estos datos iniciales sugieren que la poblacion encuestada tiende a ser mayor de 30 afios
y, €n su mayoria, tiene experiencia o esta involucrada en la educacion universitaria. Estos factores

pueden influir en su percepcion y comprension de la realidad virtual.

ETAPA 2

En la siguiente etapa de la encuesta se obtuvieron conclusiones como:

a- Conocimiento sobre realidad virtual (RV): El 55.7% de los encuestados esta
familiarizado con la RV, lo que sugiere un nivel moderado de conocimiento sobre esta tecnologia.
Ademas, el 41.2% ha oido hablar de la RV pero no sabe mucho al respecto, lo que indica un nivel

de conciencia, aunque no profundo.

b- Experiencia con realidad virtual (RV): De aquellos que respondieron haber utilizado
dispositivos de realidad virtual anteriormente, el 66% afirm¢é haberlo hecho. Esto sugiere que la

mayoria de quienes han oido hablar de la RV también han tenido la oportunidad de usarla.
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c- Experiencias positivas: Entre los encuestados que han utilizado dispositivos de RV, el
68.3% indico que les encant6 la experiencia. Esto demuestra una respuesta positiva predominante
hacia la tecnologia RV. Ademas, el 25.4% la encontr6 interesante aunque no impresionante, y un
pequeiio porcentaje (4.8%) informd haberse mareado, lo que indica que la experiencia no fue

completamente positiva para todos.

d- Aspectos apreciados: Cuando se preguntd sobre los aspectos positivos de los
dispositivos de realidad virtual utilizados, los dos aspectos mas apreciados fueron la "inmersion
en entornos virtuales" (70.4%) y la "sensacion de estar en otro lugar" (62%). Estos resultados
resaltan la importancia de la inmersion y la capacidad de la RV para transportar a las personas a

mundos virtuales.

e- Dificultades o limitaciones: A mas del 65% de los encuestados les preocupa el costo
de adquisicion de dispositivos de RV. Esto confirma que el precio es una preocupaciéon comun en
relacion con la RV. Sin embargo, la encuesta no proporciona detalles adicionales sobre otras

dificultades o limitaciones percibidas por los usuarios de RV.

Esto revela que una proporcion significativa de la poblacion encuestada esta familiarizada
con la realidad virtual, y muchos han tenido experiencias positivas con ella. Sin embargo, la
preocupacion por el costo sigue siendo un factor importante, mientras que algunos usuarios

informaron efectos secundarios como el mareo.

ETAPA 3

Luego, en la siguiente etapa obtuvimos que:
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a- Utilidad de la realidad virtual (RV):

- Al 70.1% de los encuestados les parece que un dispositivo de realidad virtual seria
util o beneficioso para videojuegos de realidad virtual (RV). Esto indica que una

mayoria considera que la RV podria mejorar la experiencia de juego.

- Al impresionante 83.5% le parece que un dispositivo de realidad virtual seria util o
beneficioso para participar en experiencias de aprendizaje inmersivo. Esto sugiere

un alto grado de aceptacion de la RV como herramienta educativa.

b- Caracteristicas deseadas en dispositivos de RV: Cuando se les preguntdé qué
caracteristicas o funcionalidades les gustaria que tuviera un dispositivo de RV para considerarlo

efectivo y ttil para sus necesidades, las tres respuestas mas seleccionadas fueron:

- Experiencias de juegos inmersivos: Esto resalta la importancia de la inmersion en

la experiencia de juego de RV para la mayoria de los encuestados.

- Escenarios realistas: La bisqueda de escenarios realistas sugiere que la poblacion

encuestada valora la autenticidad y la calidad visual en las experiencias de RV.

- Aplicaciones de educacion y aprendizaje: La alta preferencia por aplicaciones de
educacion y aprendizaje indica un interés significativo en el uso de la RV como

herramienta educativa y de formacion.

c- Preocupaciones: Cuando se les preguntd si tenian alguna preocupacion o reserva en

cuanto a la utilizacion de dispositivos de realidad virtual, el 69% expresd que les preocupa el
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costo de adquisicion de los equipos. Esto sugiere que, aunque existe interés en la RV, la

accesibilidad econdémica es una preocupacion clave para muchos encuestados.

Esta seccion de la encuesta muestra un alto grado de aceptacion y reconocimiento de la
utilidad de la realidad virtual, tanto en el ambito de los videojuegos como en el aprendizaje
inmersivo. Las caracteristicas deseables en los dispositivos de RV se centran en la inmersion, la
autenticidad y la educacion. Sin embargo, persiste una preocupacion importante relacionada con
el costo de adquisicion de los equipos, especialmente en el contexto del entrenamiento de

oratoria.

ETAPA 4

Finalmente, cuando orientamos la encuesta a nuestro disefio obtuvimos que:

a- Aceptacion de la idea: Mas del 60% de los participantes consideran la idea de utilizar

la RV para mejorar la oratoria como excelente.

b- Interés en practicar en RV: Una mayoria significativa, el 57.3%, expres6 un alto
interés en la posibilidad de practicar discursos especificos en un entorno de RV antes de
presentaciones en vivo. Esto sugiere que existe una demanda real para este tipo de herramientas

de entrenamiento.

c- Caracteristicas valoradas: Los encuestados destacaron la importancia de
caracteristicas como un "publico virtual realista y reactivo" y la capacidad de evaluar la expresion
corporal en una simulacion de RV. Estas caracteristicas son fundamentales para crear

experiencias de entrenamiento efectivas.
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d- Desafios deseados: Los encuestados expresaron su interés en enfrentar desafios
especificos relacionados con la oratoria, como hablar frente a un publico numeroso y manejar
preguntas y respuestas. Esto sugiere que la simulacion de RV podria ser 1til para abordar estas

areas de desarrollo.

e- Retroalimentacion valorada: Los encuestados expresaron un fuerte interés en recibir
retroalimentacioén detallada durante las simulaciones de exposiciones orales en RV. Las tres areas
de retroalimentacion mas valoradas son la evaluacion de la entonacion y el ritmo de voz, la
evaluacién de la conexiéon con el publico y la evaluacion de la expresion facial y corporal. Estos
hallazgos indican la importancia de proporcionar informacidn especifica y detallada para mejorar

las habilidades de oratoria.

f- Usos potenciales de la RV: Los participantes identificaron diversos usos adicionales
para los dispositivos de RV en el ambito de la oratoria y la comunicacion. Los tres usos mas
mencionados incluyen la practica de presentaciones de proyectos, la capacitacion para entrevistas
de trabajo y el entrenamiento para debates politicos o publicos. Esto sugiere que la RV podria
aplicarse de manera efectiva en una variedad de contextos de desarrollo de habilidades de

comunicacion.

Conclusion general

Los resultados de la encuesta revelan una serie de hallazgos cruciales que deben tenerse
en cuenta al disefiar un sistema de entrenamiento de oratoria basado en realidad virtual. Estos

datos proporcionan una base solida para comprender las expectativas, las preferencias y las
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necesidades de los usuarios potenciales, y ofrecen pistas valiosas sobre como abordar estas areas

clave:

e Diversidad de usuarios: La encuesta ha demostrado que el grupo de usuarios potenciales
abarca una amplia gama de edades, pero destaca una mayoria de participantes mayores de
30 afios. Este aspecto es importante para el disefio, ya que implica la necesidad de crear
una interfaz y una experiencia de usuario que sean accesibles y comprensibles para una

audiencia diversa en términos de edad y familiaridad con la tecnologia.

e Niveles educativos variables: La mayoria de los encuestados tienen algun grado de
educacion universitaria o estan actualmente involucrados en ella. Esto sugiere que la
mayoria de los usuarios potenciales tienen una base educativa sélida, lo que podria influir
en su comprension y disposicion hacia la tecnologia de RV. El disefio del sistema debe
aprovechar esto para crear contenido educativo y desafios adecuados para un publico con

experiencia académica.

e Experiencia y actitudes positivas hacia la RV: Los usuarios que han tenido experiencia
previa con la realidad virtual han expresado en su mayoria una actitud positiva hacia ella.
El 68.3% de los encuestados que han utilizado dispositivos de RV anteriormente
informaron haber disfrutado de la experiencia. Esto resalta la importancia de proporcionar
simulaciones de oratoria atractivas y envolventes para mantener la motivacion del

usuario.

e Aspectos valorados: Los usuarios destacaron la inmersidon en entornos virtuales y la
sensacion de estar en otro lugar como aspectos altamente valorados de la realidad virtual.

Estos hallazgos resaltan la necesidad de crear entornos virtuales convincentes y realistas

60



/ UNIVERSIDAD
- a NACIONAL DE
V4 RAFAELA

que permitan a los usuarios sentirse comodos y comprometidos durante las practicas de

oratoria.

Preocupacion por el costo: A pesar del interés y la actitud positiva hacia la RV, la
preocupacion por el costo de adquisicion de equipos sigue siendo una barrera importante.
Esto implica que el sistema de entrenamiento de oratoria debe considerar opciones de
precio asequibles y, posiblemente, la posibilidad de acceso en entornos compartidos,

como bibliotecas o centros de educacion.

Alta aceptacion de la idea: La encuesta revela una alta aceptacion de la idea de utilizar
la RV para mejorar las habilidades de oratoria. Esto indica una demanda real de
herramientas de entrenamiento en este campo. El disefio debe capitalizar esta actitud
positiva al presentar la RV como una herramienta efectiva y valiosa para el desarrollo de

habilidades de comunicacion.

Interés en practicar en RV: Los usuarios han expresado un interés significativo en
practicar discursos especificos en un entorno de RV antes de presentaciones en vivo. Esto
sugiere que el sistema debe proporcionar una amplia variedad de escenarios y desafios de

oratoria para satisfacer las necesidades y preferencias individuales de los usuarios.

Caracteristicas valoradas: La valoracion de caracteristicas como un "publico virtual
realista y reactivo" y la capacidad de evaluar la expresion corporal subraya la necesidad
de incluir elementos de evaluacion precisos y una retroalimentacion detallada en el disefio
del sistema. Los usuarios desean una experiencia de entrenamiento lo mas auténtica

posible.
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e Desafios deseados: Los usuarios expresaron su deseo de enfrentar desafios especificos
relacionados con la oratoria, como hablar frente a un publico numeroso y manejar
preguntas y respuestas. El sistema debe ofrecer escenarios y situaciones que permitan a

los usuarios practicar y mejorar en estas areas criticas.

e Retroalimentacion detallada: Los usuarios valoran la retroalimentacion detallada
durante las simulaciones de exposiciones orales en RV. Esto resalta la necesidad de
desarrollar sistemas de evaluacion avanzados que puedan medir y ofrecer
retroalimentacién precisa sobre la entonacidon, la expresion facial y corporal, y la

conexion con el publico.

e Usos potenciales de la RV: Ademas del entrenamiento en oratoria, la encuesta identifica
otros usos potenciales de la RV en el contexto de la comunicacidon, como la practica de
presentaciones de proyectos, la capacitacion para entrevistas de trabajo y el entrenamiento
para debates politicos o publicos. Esto sugiere que el sistema podria expandirse para

abordar una variedad de contextos de desarrollo de habilidades comunicativas.

En resumen, el disefio del sistema de entrenamiento de oratoria con RV debe enfocarse en
la accesibilidad, la inmersion, la retroalimentacion precisa y la personalizacion. Debe presentar la
RV como una herramienta efectiva y valiosa para el desarrollo de habilidades de comunicacion,
aprovechando la aceptacion positiva y el interés expresado por los usuarios. La creacion de un
entorno virtual realista y la inclusion de caracteristicas de evaluacion avanzadas son esenciales
para el éxito del sistema, que puede aplicarse no solo a la oratoria, sino también a una variedad de

situaciones de comunicacion.
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6.3. Requisitos técnicos del disefio

Para llevar a cabo el disefio del proyecto de un sistema de realidad virtual para
entrenamiento en situaciones de exposiciones orales, se necesitaran varios requisitos técnicos y
de equipo. Primero, se requerird un desarrollador de software especializado en Unity y
programacion en RV. Este debe estar familiarizado con la creacién de experiencias inmersivas en
RV y tener experiencia previa en el desarrollo de aplicaciones de RV en Unity. Ademas, se
requerira hardware especifico para el desarrollo y la prueba del sistema, como visores RV y un
ordenador potente con suficiente capacidad de procesamiento.

En términos de software, se necesitara Unity 3D, un motor de desarrollo de videojuegos y
experiencias en realidad virtual, como también herramientas de edicion audiovisual.

Para el disefio de los escenarios y situaciones de exposicion oral, se requerira un
disefiador 3D que pueda crear escenarios y personajes realistas en 3D.

Finalmente, para probar y mejorar el sistema, se necesitaran usuarios beta que estén
dispuestos a probar el sistema y proporcionar retroalimentacion constructiva. Estos deberian ser
personas que tengan dificultades para hablar en publico y que estén interesadas en mejorar sus

habilidades de oratoria.

6.4. Sistema y requerimientos minimos
- Sistema adoptado: RV en Oculus Quest 2.
- Plataforma: Android.
- Modo: Una persona.
- Publico objetivo: Estudiantes y docentes universitarios / empresas / personas con

dificultades de oratoria en distintos rubros sociales.
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- Motor de desarrollo: Unity.
- Herramientas digitales de arte y animacion: Blender y Photoshop.

- Source Control: Git.

Como se describio en la experiencia que dio origen a este proyecto, se utilizara un sistema
de RV Oculus Quest 2 debido a su precio asequible, facilidad de uso y amplia biblioteca de
aplicaciones y juegos de RV. Ofrece una experiencia de RV autonoma, lo que significa que no
requiere una PC o consola externa. La capacidad de ejecutar aplicaciones de RV sin cables ni
sensores externos podria ser ventajosa para un proyecto de entrenamiento de oratoria, ya que
permite una mayor movilidad y flexibilidad para los usuarios. En funcion a lo expuesto, para la

primer etapa del desarrollo, los requerimientos minimos que la aplicacion debera cumplir seran:

® Retroalimentacion en tiempo real: deberd ser capaz de proporcionar retroalimentacion al
usuario mientras practica su discurso. Esto implica que el sistema debe ser capaz de
analizar el rendimiento del usuario en tiempo real y proporcionar comentarios inmediatos

y utiles

® Retroalimentacion al finalizar la experiencia: deberd ser capaz de proporcionar
retroalimentacién al finalizar su discurso, brindando una evaluacion global y detallada, y

destacando tanto los puntos fuertes como las areas de mejora del usuario.

® Proporcionar 2 modos de uso: el sistema deberd permitir al usuario manejarse entre los

dos siguientes modos:

o Formato libre: el usuario podra disponer del escenario y los sistemas de

seguimiento de forma libre, sin restricciones de tiempo o temas.
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o Formato ludico: el jugador debera atenerse a los temas, modificadores, palabras
prohibidas y tiempo de discurso que impone el sistema. Esto le da un ingrediente
que permite al usuario aprender a adaptarse a distintas situaciones y salir de su

zona de confort.

® Personalizacion del entorno virtual: El usuario tendrd la opcion de personalizar el
entorno virtual para adaptarlo a sus necesidades. Para este proyecto podra:
o Elegir distintos escenarios posibles.

o Elegir la duracion del tiempo de la sesion de entrenamiento.

Luego, teniendo en cuenta todo lo aprendido de la encuesta realizada podemos decir que,

en su etapa final, el sistema debe ser capaz de contar con:

1. Retroalimentacion en tiempo real mds detallada: Dado que los usuarios valoran la
retroalimentacioén en tiempo real, es importante desarrollar algoritmos de analisis de voz y
expresion corporal mas avanzados. Esto permitiria proporcionar retroalimentacion precisa
y especifica sobre aspectos como la entonacion, el ritmo y la postura, lo que ayudaria a

los usuarios a mejorar de manera mas efectiva sus habilidades de oratoria.

2. Diversidad de escenarios y entornos: Asegurarse de que la biblioteca de entornos
virtuales incluya una amplia variedad de situaciones, desde auditorios hasta reuniones de
negocios y debates politicos. Esto proporcionard a los usuarios una experiencia de

entrenamiento mas completa y adaptada a sus necesidades especificas.

3. Personalizacion avanzada: Ampliar las opciones de personalizacion del entorno virtual

para permitir a los usuarios no solo elegir escenarios y duracidn, sino también
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personalizar el publico virtual y sus reacciones. Esto permitiria a los usuarios adaptar las

simulaciones a situaciones especificas que puedan enfrentar en la vida real.

Integracion de inteligencia artificial: Considerar la integracién de IA para proporcionar
retroalimentacién ain mas precisa y contextualizada. Por ejemplo, la IA podria evaluar la

calidad del contenido del discurso y proporcionar sugerencias especificas para mejorarlo.

Evaluacion de habilidades adicionales: Ademas de la oratoria, considerar la inclusion
de evaluacion de otras habilidades importantes, como la gestion de preguntas y
respuestas, la comunicacion no verbal y la empatia con el publico. Esto ampliaria la
utilidad del sistema para usuarios con diversas necesidades de desarrollo de habilidades

de comunicacion.

Integracion de herramientas de seguimiento ocular: La inclusion de herramientas de
seguimiento ocular podria permitir un analisis mas completo de la expresion facial y la
conexion visual con el publico virtual. Esto mejoraria la retroalimentacion relacionada

con la comunicacion no verbal.

Entrenamiento basado en datos reales: Permitir a los usuarios cargar grabaciones de
sus presentaciones en la vida real para que el sistema proporcione retroalimentacion
basada en su desempefio en situaciones reales. Esto facilitaria la transferencia de

habilidades del entrenamiento virtual al mundo real.

Mecanismos de analisis de progreso: Ofrecer a los usuarios una forma de rastrear su
progreso a lo largo del tiempo, lo que podria incluir la capacidad de ver grabaciones de

sus simulaciones anteriores y comparar su desempefio a lo largo del tiempo.
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9. Pruebas con usuarios beta: Antes del lanzamiento, es esencial realizar pruebas
exhaustivas con usuarios beta que tengan dificultades para hablar en publico. Sus
comentarios seran cruciales para identificar dreas de mejora y garantizar que el sistema

satisfaga sus necesidades de manera efectiva.

10. Asistencia técnica y tutoriales: Proporcionar una solida asistencia técnica y tutoriales
para garantizar que los usuarios puedan configurar y utilizar el sistema de manera

efectiva. Esto ayudaré a superar cualquier barrera técnica que puedan encontrar.

6.5. Ciclo de la simulacion
La simulacion se llevara a cabo en cuatro etapas que buscan proporcionar una experiencia

completa y efectiva para el usuario, las cuales se describen a continuacion:

ETAPA 1: Preparacion.
Inicio del sistema y
configuracion.

ETAPA 2: Seleccion
del entorno y
caracteristicas
generales

ETAPA 4: Exposicion
de resultados y
finalizaciéon

ETAPA 3: Simulacion
propiamente dicha.
Etapa de
entrenamiento
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e Etapa 1: Preparacion. Inicio del sistema y configuracion
La primera etapa es crucial para asegurar que el sistema funcione correctamente y que el
usuario tenga una experiencia comoda y efectiva. Se realiza la colocacion del dispositivo movil
en las gafas y se ajustan a la distancia entre centros de ojos del usuario, también conocida como
distancia interpupilar. Estos ajustes son importantes para garantizar una visualizacion clara y
nitida del entorno virtual. Una vez que se ha realizado la colocacion y ajuste del dispositivo, se
procede a la iniciacion del sistema. Este paso permite asegurarse de que todos los componentes

estan funcionando adecuadamente y de que el sistema esta listo para su uso.

e [Etapa 2: Seleccion del entorno y caracteristicas generales
La segunda etapa permite al usuario personalizar la experiencia de entrenamiento,
seleccionando el entorno virtual en el que desea practicar su discurso, ya sea una sala de
reuniones, un auditorio o cualquier otro espacio disponible en el sistema. Ademas, el usuario
puede elegir entre realizar el discurso de forma libre o utilizar las cartas tematicas, modificadores
y palabras prohibidas que propone el sistema ludico. Esta etapa proporciona flexibilidad y

personalizacion para adaptarse a las necesidades y preferencias de cada usuario.

e Etapa 3: Simulacion propiamente dicha
La tercera etapa es de entrenamiento real, donde el usuario realiza la simulacion de su
discurso en el entorno virtual seleccionado. Durante ella, recibe retroalimentacion en tiempo real
por parte de la herramienta de realidad virtual. Esta retroalimentacioén puede incluir informacion
sobre el tono de voz, la postura, el ritmo de habla y cualquier otro aspecto que sea importante
para mejorar la habilidad de discurso, como lo detallamos anteriormente. Esta etapa permite al

usuario practicar y perfeccionar su habilidad en un entorno a eleccion.
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e FEtapa 4: Exposicion de resultados y finalizacion
Finalmente, en la cuarta etapa se expondran los resultados del entrenamiento al usuario.
Durante esta etapa, podra ver su progreso y evaluar su desempefio en la simulacion del discurso.
Una vez que el usuario esté satisfecho con sus resultados, podra finalizar la sesion de

entrenamiento y salir del sistema.

6.6. Tecnologias adoptadas para implementar en el sistema

1. Reconocimiento de voz y procesamiento de lenguaje natural (NLP): El reconocimiento
de voz permite analizar la pronunciacion y el ritmo del discurso del usuario en tiempo
real. Las tecnologias de NLP pueden ayudar a evaluar la calidad del contenido del
discurso, identificar palabras o frases problematicas y proporcionar sugerencias

especificas para mejorar el contenido.

2. Seguimiento de movimiento y expresion facial: Se podrian instalar, de forma extra a los
incluidos en el headset, sensores o cdmaras de seguimiento de movimiento para capturar
la expresion facial y la postura del usuario durante la simulacidon. Esto permitiria evaluar
la comunicacion no verbal, como el contacto visual, la gestion de gestos y la expresion

facial.

3. Aprendizaje automdtico (Machine Learning): Esto ayudard a identificar patrones en el
discurso y el comportamiento del usuario y proporcionar retroalimentacion personalizada

basada en estos patrones.
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4. Generacion de lenguaje natural (NLG): Se utilizaran tecnologias de NLG para generar
comentarios especificos y utiles en tiempo real y al finalizar la simulacion. Esto puede
incluir la generacion de resimenes de fortalezas y areas de mejora, asi como sugerencias

especificas para el usuario.

5. Analisis de datos: Se utilizaran herramientas de andlisis de datos para rastrear y medir el
progreso del usuario a lo largo del tiempo, identificando areas de mejora y ajustando la

retroalimentacion y el entrenamiento en consecuencia.

6.7. Puntos a tener en cuenta a la hora de desarrollar el simulador para la plataforma

objetivo mencionada

1. Optimizacion del rendimiento: Dado que el Oculus Quest 2 tiene recursos limitados en
términos de potencia de procesamiento y graficos en comparacion con las PC de alto
rendimiento, las herramientas de IA y las tecnologias deben estar disefiadas para ser
eficientes y no sobrecargar el sistema. Esto implica la optimizacion de los algoritmos de

IA y la gestion eficiente de los recursos del dispositivo.

2. Integracion en el ecosistema de Oculus: Aprovechar las capacidades y caracteristicas del
ecosistema de Oculus, como Oculus Insight para el seguimiento del movimiento y Oculus
Touch para la interaccion con el entorno virtual. Esto permitird una experiencia de usuario

mas fluida y natural.

3. Deteccion de gestos y seguimiento ocular: Considerar la integracion de tecnologias de

deteccion de gestos y seguimiento ocular compatibles con Oculus Quest 2. Esto mejoraria

70



/ UNIVERSIDAD
- a NACIONAL DE
V4 RAFAELA

la retroalimentacion relacionada con la comunicacion no verbal y la interaccion en el

entorno virtual.

Almacenamiento local: Debido a que Oculus Quest 2 es un dispositivo independiente, es
importante tener en cuenta el almacenamiento local. Los datos de las simulaciones y el
progreso del usuario deben manejarse eficazmente en el dispositivo sin ocupar demasiado

espacio.

Actualizaciones y mantenimiento: Planificar las actualizaciones de software para
mantener el sistema alineado con las futuras actualizaciones de Oculus Quest 2 y

garantizar su funcionalidad continua.

Seguridad y privacidad: Asegurarse de que las herramientas de IA respeten la privacidad
y la seguridad de los usuarios de Oculus Quest 2. Esto es especialmente importante

cuando se trabaja con datos de voz y reconocimiento facial.

Entorno virtual y diseiio de la interfaz: Disefar el entorno virtual y la interfaz de usuario
especificamente para funcionar de manera intuitiva y efectiva en Oculus Quest 2,

aprovechando las capacidades de entrada y salida de este dispositivo.

Compatibilidad multiplataforma: Si es relevante para su proyecto, considere la
posibilidad de que los usuarios puedan utilizar la aplicaciéon en Oculus Quest 2 y otras

plataformas de realidad virtual, como Oculus Rift, para brindar flexibilidad a los usuarios.
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6.8. Arquitectura general del sistema
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6.9. Elementos de interfaz de usuario

Menu principal

Ment con fondo color negro con las siguientes opciones:
e Modo libre: seleccion aleatoria de escenario, tiempos, temas, etc.).
e Modo ludico: eleccion de tiempo y escenario.

e Salir: cerrar el juego.

Menit en juego

Menu en simulacién, mostrando las siguientes opciones:
e Iniciar: comenzar la simulacion.
e Volver a menu principal: volver al menu de inicio.

e Salir: cerrar el juego.
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7. CRONOGRAMA

Actividades

Fase 1: Investigacién y analisis
de la problematica

Revision bibliografica sobre la problematica de la
exposicion oral y los métodos utilizados para su
entrenamiento

N

I\

UNRaf

Mes1 Mes2 Mes3 Mes4 MesS Mes6 Mes7 Mes 8

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
RAFAELA

Responsable

.BrueylL.

Miiller

Analisis de los resultados obtenidos en la revisién
bibliografica y definicién de la problematica a abordar

.BrueylL.

Miiller

Investigacion de las soluciones existentes y analisis
de sus limitaciones y oportunidades

.BrueylL.

Miiller

Definicion del objetivo del sistema de realidad virtual
y de sus requerimientos

Fase 2: Validacion de mercado

.BrueylL.

Miiller

Disefio y creacion de una encuesta y definicién de la
poblacién cbjetive a encuestar

.BrueylL.

Miiller

Lanzamiento de la encuesta para recopilar datos
sobre las necesidades y preferencias de los
potenciales usuarios

.BrueylL.

Miiller

Analisis de los resultados de la encuesta para el
ajuste del disefio del prototipo en consecuencia

Fase 3: Disefio del prototipo

Disefio del concepto y de la arquitectura del sistema

.BrueylL.

Miiller

evaluacion en tiempo real

Fase 4: Presentacion de resultados

y documentacion

Deocumentacién del proceso de investigacién y disefio
del prototipo

de realidad virtual . Brue y L. Miiller
Disefio de los escenarios y situaciones de exposicion .

oral en el sistema . Brue y L. Miiller
Disefio de las herramientas de retrealimentacion y . Brue y L. Miiller

.BrueylL.

Miiller

Presentacion de los resultados del proyecto y el
prototipo desarrollado a los docentes

.BrueylL.

Miiller
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8. CONCLUSION

Nuestro proyecto de Trabajo Final de Carrera se centra en el disefio de una herramienta
ludica de realidad virtual (RV) para potenciar las habilidades de oratoria, atendiendo a la carencia
de entrenamiento en hablar en publico que enfrenta una parte significativa de la poblacion. Se
sustenta en una exhaustiva investigacion que identifica la relevancia de la comunicacion oral
efectiva en diversos ambitos, asi como los obstadculos que experimentan aquellos carentes de
estas habilidades. Ademads, exploramos soluciones existentes, resaltando la necesidad de una
experiencia de entrenamiento mas ludica y eficaz.

La propuesta del disefio del prototipo se apoya en la psicologia y el desarrollo personal,
aprovechando el potencial de la RV para mejorar el aprendizaje y las habilidades comunicativas.
Ademas, busca impactar positivamente en el ambito educativo y el desarrollo profesional,
proporcionando un entorno seguro para la practica, elevando la confianza y superando las
barreras emocionales asociadas al miedo a hablar en publico, mediante la oferta de simulaciones
realistas, retroalimentacion precisa y herramientas de evaluacion en tiempo real para ajustar el
desempefio.

Nuestra metodologia abarca una amplia investigacion, encuestas para comprender las
necesidades de los usuarios y el disefio de un prototipo basado en estos hallazgos. Esto nos ayuda
a adquirir un entendimiento mdas profundo sobre los beneficios de la realidad virtual en el
tratamiento de fobias sociales y su utilidad en la educacion.

Este proyecto no solo aspira a ofrecer una solucion practica, sino que también representa
un viaje de aprendizaje valioso. Nos permite no solo conceptualizar y disefiar un sistema
innovador, sino también comprender la interseccion entre la tecnologia y las necesidades
humanas, fortaleciendo nuestras habilidades y nuestra comprension de la importancia de abordar

problemas reales con soluciones tangibles y efectivas.
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