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RESUMEN

La acrofobia es un miedo irracional, exagerado e irreprimible a las alturas, las personas que la padecen pueden llegar
a sentir temor no solamente desde grandes alturas, sino también al estar en un balcén, unas escaleras, entre otras. En
la actualidad existen diferentes tipos de tratamientos como lo son los psicolégicos, los de exposicién, los cognitivos-
comportamentales, donde se ha considerado la exposiciéon como la manera mds efectiva de afrontar estar fobia, sin
embargo, la realidad virtual se ha venido convirtiendo en una de las técnicas mds utilizadas e innovadoras porque ofrece
entornos virtuales donde se cuenta con la ventaja de poder controlar y personalizar el ambiente dependiendo de la
necesidad del paciente, por tanto promete ser una buena manera de llevar a cabo la terapia de exposicién, ya que
permite proporcionar sensaciones y la idea general de estar presente en una situacién temida donde la persona no se
encontrard en ningin momento en peligro fisico y podrd interactuar con los elementos del ambiente a través de
diferentes herramientas que contribuyen a que la realidad virtual sea todo un éxito.
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ABSTRACT

Acrophobia is an irrational fear, exaggerated and irrepressible to the heights, people who suffer from it can become
afraid not only from great heights, but also from being on a balcony, stairs, among others. Nowadays there are different
types of treatments such as psychological, exposure, cognitive-behavioral, where exposure has been considered as the
most effective way to face this phobia, however, virtual reality has been becoming one of the most used and innovative
techniques, because it offers virtual environments where advantage such as been able to control and customize the
environment depending on the need of the patient. Therefore promises to be a good way to carry out the exposure
therapy, since it allows you to provide sensations and the general idea of being present in a dreaded situation where the
person will not be at any time in physical danger and will be able to interact with the elements of diferent environments
through different tools that contribute that virtual reality is a success.

Keywords: fear of heights, virtual reality, virtual expo, platform, stage.

I. INTRODUCCION

UNA PERSONA que sufre de acrofobia puede lle-
gar a presentar diferentes sintomas fisiol6gicos
como lo son los mareos, taquicardia, paralisis, su-
doracion, ansiedad entre otras. Asi mismo para
algunos este tipo de sensaciones pueden presen-
tarse con solo pensar en una situacion de peligro.

Para ello existen diferentes formas de tratarla como
los tratamientos psicoldgicos que se reducen bési-
camente al psicoanalisis, las terapias cognitivo-
comportamentales empleadas en combinacién con
estrategia a las terapias de exposicién que van des-
tinadas a cambiar los patrones de pensamiento,
insistiendo en la diferencia entre pensamientos
realistas e irrealistas o la diferencia entre posible y
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probable las cuales han demostrado ser eficaces,
pero dada la naturaleza de estos trastornos o mie-
dos suelen ser costosas en términos de tiempo,
dinero y esfuerzos, por altimo se encontr6 la rea-
lidad virtual la cual actualmente constituye una de
las tecnologias mas emergentes que permite gene-
rar ambientes tridimensionales, simulando la rea-
lidad, es por ello que se ha convertido en los tltimos
afos en una herramienta de trabajo muy util para
las ciencias de la salud, tanto en la investigacién
basica como en la aplicada, una de las areas donde
ha tenido gran impacto han sido las psicoldgicas
ya que ha empezado a ser una de las técnicas mas
utilizadas y novedosas en el tratamiento de tras-
tornos psicolégicos como lo son las fobias.

En este ambito la idea bésica es insertar al usua-
rio dentro de un ambiente imaginario (mundo vir-
tual) utilizando herramientas como lo son el casco
de realidad virtual con capacidad de recrear los
cincos sentidos, traje XTAL VICION que es un vi-
sor que combina imdgenes en movimiento y que
es capaz de reflejarlas a distancia en prendas de
ropa ademads de que crea la ilusién de la transpa-
rencia de la materia y de la apariencia de invisi-
bilidad para la cual emplean una técnica denomina
Camuflaje 6ptico y se basa en una idea muy sim-
ple: si se proyecta una imagen de lo que esta de-
tras de una persona sobre la ropa que viste en ese
momento, la ilusién que se crea es que el cuerpo
de esa persona es transparentes, gafas en 3D las
cuales no dejan de ser sorprendentes, estas gafas
tienen muchas formas de poder mostrarnos lo que
estamos viendo y asi generar un ambiente seguro
donde se pueda conmutar de ambientes con plena
seguridad, la persona no se encontrara en ningtn
momento en riesgo fisico y podrén interactuar con
los elementos del medio virtual con ventajas fren-
te a la tradicional exposicién en vivo como lo son
economia, control y personalizacion del ambiente.

En el afio 1956 Morton Heilig, invent6 la pri-
mera maquina de realidad virtual aunque no la
patent6 hasta 1962. Se llamaba Sensorama y
combinaba video 3D a todo color, audio, vibra-
ciones, viento y olores. Contaba sé6lo con 5 gra-
baciones de peliculas de dos minutos. Esta
tecnologia se empez6 a implementar en el trata-
miento de fobias desde los afios 60 aunque fue
hasta 1992 que empez6 a utilizarse en los cen-
tros de psicologia cuando el grupo liderado por
Max North de la Clark Atlanta University (CAU)

(North, North y Coble, 1996) descubrio, fruto
de la casualidad, que los ambientes de realidad
virtual eran capaces de inducir una alta activa-
cién emocional en pacientes diagnosticados de
trastornos fobicos [1]. En Estados Unidos esta
técnica ha venido siendo utilizada desde hace
varios afios, sin embargo en Colombia atin no es
muy conocida.

Estudios como los realizados por la Universi-
dad de Amsterdam en personas que tenfan miedo
a las alturas desvel6 que el tratamiento con Reali-
dad Virtual es tan eficaz como la exposicién en vivo
a las situaciones fébicas, pero més seguro, y en la
intimidad de una consulta de Psicologia [2].

Existe también una noticia periodistica (cy-
berdge) acerca de un estudio llevado a cabo por el
Grupo Médico Kaiser-Permanente de California en
el que se utiliz6 realidad virtual para el tratamien-
to de acrofobia en 1994. Los 32 pacientes sobre los
que se realiz6 el estudio debian de atravesar un
profundo barranco pasando por un puente colgante
y una tabla de madera, obteniendo un porcentaje
de éxito del 90%.

Ha habido otros estudios como los realizados
por Rothbaum y grupos del Norte de la universi-
dad de Clark Atlanta, ademas, Choi Jack, Ku, Shin
y Kim (2001) y Jang, Ku, Choi, Wiederhold, Nam,
Kim y Kim (2002) quienes también han demostra-
do que la técnica de exposicion a través de reali-
dad virtual ha sido eficaz en el tratamiento de la
acrofobia.

Los miembros del Departamento de Psicologia
Bésica, Clinica y Psicologia de la Universidad Jai-
me ], en Castellén, piensan que las herramientas
basadas en la realidad virtual pueden ofrecer una
manera muy util para esta clase de tratamientos;
por ello han desarrollado terapias basadas en la
realidad virtual aplicada a pacientes con claustro-
fobia, agorafobia, fobia a los insectos y miedo a
volar [3].

II. METODO
A. Definicion de parametros
Este proyecto propone ser una herramienta de

apoyo en el tratamiento de la fobia a las alturas
mediante la realidad virtual, el cual debe de ir de
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la mano con especialistas de la salud mental quie-
nes deberdn medir su efectividad a través de he-
rramientas que permitan medir signos vitales, nivel
de sudoracion, frecuencia cardiaca, frecuencia de
la voz, entre otros que ellos consideren.

Para dar desarrollo al proyecto se llevé a cabo
una serie de procedimientos que se enumeran a
continuacion:

1. Seestableci6 un cronograma con las activi-
dades a desarrollar y los tiempos de ejecu-
cion de cada una de ellas, hasta llegar al
producto final.

2. Se establecen que recursos humanos y fi-
nancieros son necesarios para generar el
ambiente virtual y poderlo vender al usua-
rio final, en este caso, areas de la psicologia
orientadas al tratamiento de la fobia a las
alturas.

3. Paradeterminar la fobia a la cual iria orien-
tado el escenario virtual se realiz6 inicial-
mente una encuesta a 100 personas ubicadas
enla ciudad de Bogota D.C, Colombia, esto
con el fin de:

* Identificar la fobia a tratar.
* Identificacion de la poblacion.

* Analizar y evaluar la informacién
recaudada.

* Establecer un campo de desarrollo.

4. Seencuest6 a un profesional de la salud es-
pecialista en el area de psicologia y un psi-
cologo en formacion, con el fin de:

* Identificar la viabilidad del proyecto que
se desea implementar como apoyo al tra-
tamiento de la fobia a las alturas, segun
los datos obtenidos en la encuesta inicial.

* Conocer de qué manera se esta tratando
esta fobia actualmente en Colombia.

5. Para crear un mundo virtual completo, se
requiere tener: un software de creacioén de
escenarios en 3D, un sistema de captura de
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movimientos en tiempo real, y unas gafas
de realidad virtual que permitan al usuario
experimentar ese nuevo universo inventa-
do. Todas estas herramientas existen des-
de hace afos, pero s6lo ahora ofrecen la
potencia y versatilidad suficientes para tra-
bajar en equipo y, aiin mas importante, en
tiempo real, para lo cual se gener6 una dis-
cusion acerca de cudl serfa la mejor plata-
forma para desarrollar el ambiente virtual
a implementar a través de las gafas 3D de
la marca VR BOX, decidiéndonos por Unity
que es un motor de videojuego multi-
plataforma creado por Unity Technologies.

6. Se define el disefi6 del escenario deseado
para empezarlo a implementar, ejecutar y
asi realizar su debido seguimiento para las
posteriores mejoras.

B. Descripcion del escenario

El proyecto se desarrollara en Unity por ser
multiplataforma, por tanto, esta disponible como
una herramienta de desarrollo para Windows, OSX,
otra caracteristica importante es que cuenta con
soporte de compilacion. En el proyecto se propo-
ne un escenario principal basado en dos edificios
ubicados en un terreno rodeado por arboles y poco
montafioso, por tanto, se contara con el efecto del
viento, los edificios estaran comunicados entre si
con una tabla para que la persona se pueda despla-
zar del uno al otro, en cada uno de los pisos del
edificio se encontraran ubicada una tabla, con el
fin de que el paciente comience interactuando des-
de un piso bajo y a medida de que se vayan evi-
denciando resultados se incremente gradualmente
la altura, adicional a esto se tendrd una superficie
acolchada ubicada en la parte inferior, es decir,
sobre el piso esto con la finalidad de que el pacien-
te tenga una sensacion de seguridad y en caso de
caer de alguna de las tablas fuera a la superficie
acolchada donde rebotaria. Figura 1.

La escala de unidades de medida aplicada
fue la predeterminada por Unity, cuando se
aplica rigidbody a los objetos es 1 unidad =1
metro, entonces la escala de su mesh importa-
do se mantiene [4].

Teniendo esto en cuenta, podemos decir que
las unidades de medida (las proporciones fisicas/
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Fig. 1. Perspectiva completa del escenario.

geométricas) de un proyecto en Unity trabajan con
unidades que cada cual a su gusto determinan y
que significan las mismas, por tanto, pueden ser
tomadas como metros, centimetros, kilémetros,
pulgadas, pies, parsecs, angstroms, etc. Es decir,
al considerar un objeto de escala (x, y, z) = (1, 1,
2) entonces suponiendo que tomamos las unida-
des como metros, el objeto va a medir en el eje X
1 metro, en el eje Y 1 metro y en el eje Z 2 metros,
y tomando la posicién con respecto al origen de
coordenadas de la escena como (x, y, z) = (2.5,
3.5,4.5) esto significard que el objeto estard a 2.5m
en X del origen, a 3.5m en Y del origen y a 4.5m
en Z del origen [5]. Figura 2.

II1. PROYECCION

Existen varios autores que resaltan la efectivi-
dad de la realidad virtual en el tratamiento de las
fobias, entre ellos esta Ivan Alsina psicélogo y pro-
fesor universitario, especialista en el uso y aplica-
ciones de las TIC en psicologia, salud mental, y
educacion, por lo que nos habla de VirtualRet, pla-
taforma virtual de atencién de ansiedad y fobia y
de las bases de la nueva psicologia que nace en el
afo 2012 debido al trabajo en equipo de expertos
en Psicologia Clinica y profesionales de la Tecno-
logia, con el animo de hacer llegar las ventajas que

Fig. 2. Ambiente virtual.

ofrecia la realidad virtual a los profesionales del
campo de la salud mental, afirmando que la técni-
ca era basada en un entorno que dia tras dia iba en
auge a consecuencia de los avances tecnolégicos y
que a pesar de que contaban con el acceso a dicha
tecnologia, en la ciudad donde residia era un cam-
po en el que pocos habian explorado y para él dar-
lo a conocer en el sector de la salud era un reto
que queria lograr.

Por otro lado Joaquin Cant6, profesor del Ins-
tituto de Ciencias de la Educacion de Alicante (Es-
pafa), psic6logo y master en psicologia de la salud
le apuesta todo a este método de realidad virtual,
quien dice afirmar «es una terapia, con ellas trasla-
damos al paciente al entorno adecuado a sus nece-
sidades y podemos ir controlando el grado de
exposicion al mismo».

Y como bien lo dice Cant6 es una terapia mo-
derna, la cual busca revolucionar, innovar y acor-
tar esos tratamientos extensos y de alto costo. Con
esta nueva herramienta de apoyo en el campo de
la salud en Bogota se quiere brindar estos benefi-
cios, con pocos recursos y eficaces [6].

El objetivo principal de este trabajo es disefiar
un escenario como herramienta de apoyo en el tra-
tamiento del miedo a las alturas mediante reali-
dad virtual obteniendo una excelente satisfaccion
en el sector de la salud, el cual esta compuesto prin-
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cipalmente por psicélogos y especialistas en el tra-
tamiento de las fobias (acrofobia); quienes comen-
tan que por una parte esta herramienta les puede
ser de gran apoyo en el momento de tratar los
pacientes que sufren de esta fobia, los costos po-
drian bajar notablemente al igual que el tiempo en
cada terapia o tratamiento.

Nuestro proyecto finalizaria con la implemen-
tacion de la herramienta inicialmente en unos 10
centros psicolégicos con el fin de comprobar su
efectividad y determinar si el ambiente virtual crea-
do es adecuado en el tratamiento del miedo a las
alturas.

De igual manera con los resultados obtenidos
de la prueba realizada por los diferentes centros
se pretende generar mejoras a la herramienta de
apoyo con el fin de que mas centros médicos vean
en nosotros una oportunidad de hacer un trata-
miento mds preciso a sus pacientes pudiendo ven-
der nuestro producto y contribuir a la salud.

IV. DiscusioN

La realidad virtual ha venido tomando fuerza,
debido a que los proyectos que implementan este
método han demostrado un alto indice de efica-
cia. Pueden llegar a abarcar cualquier situacién de
la vida cotidiana puesto que esta tiene la capaci-
dad de que un ser humano tenga la sensacion de
encontrase en un entorno real pero en realidad esta
actuando en un mundo virtual y lo mejor de todo
es que permite que el usuario interactué en tiempo
real.

Otra de las ventajas con las que nos encontra-
mos es que este mundo de Realidad Virtual (RV)
es controlado estrictamente por nosotros, quienes
somos los que le programamos y decimos que debe
hacer. No se necesita salir y exponer al paciente
para tratarle la fobia de la cual padece, adicional
permite realizar el procedimiento o terapia las ve-
ces que se considere necesario a muy bajo costo y
obteniendo los mismos o incluso mejores resulta-
dos a de los procedimiento clésicos [7].

Psious empres nacié en julio de 2013, quien se
dedica en la actualidad a implementar la realidad
virtual en el sector de la salud, consiguié una in-
version de un milléon de euros para el tratamiento
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de varias fobias con simulacién en 3D. Esta gran
compafia lo integran un grupo de 21 personas,
entre las que se pueden destacar a, psicélogos, in-
genieros, disefiadores, videojugadores, especialis-
tas en 3D e informaticos. Su modelo de negocio es
alcanzar facturacién internacional en un 60% con
la venta de esta aplicacion [8].

V. CONCLUSIONES

La exposicion mediante realidad virtual ha de-
mostrado ser eficaz para el tratamiento del miedo
a las alturas, ya que se han realizado diversos es-
tudios que han demostrado su eficacia.

Muchas investigaciones realizadas sobre el tra-
tamiento de las fobias con realidad virtual son con-
trovertidas debido a que los resultados pueden
producir un gran avance para algunas partes o una
gran inconformidad para otras.

Algunos centros médicos podrian interesarse
en nuestro producto y de acuerdo a los resultados
generados implementarlo de manera permanente,
para lo cual se debe de garantizar las actualizacio-
nes necesarias y asi estar a la vanguardia del avan-
ce de las TICs, por ejemplo cada vez hay un rol
cada vez mayor de las tecnologias méviles.

La realidad virtual ha ayudado a las TICs a en-
contrar un espacio de trabajo significativo alo que
refiere a la salud.
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