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Resumen

Este articulo presenta AgileMotion, una herramienta disefiada para la generacion de
escenas virtuales interactivas, enfocada en el micro-aprendizaje activo y pasivo. El
objetivo del desarrollo es realizar una prueba de concepto real en la rehabilitacion y la
inclusion social con personas con autismo y otras discapacidades del desarrollo,
intelectuales y psicosociales, permitiendo la evaluacion y aprendizaje de habilidades
sociales, aprendizaje y entrenamiento en un entorno cuidado. Utiliza especificaciones
en lenguaje natural para facilitar la creacion de escenarios por parte de usuarios no
expertos en desarrollo de software, como terapeutas o educadores. Ofrece una
generacion de escenas flexible y adaptable a las necesidades especificas de cada usuario,
utilizando lenguaje natural como interfaz principal, y permitiendo que el personal
médico interactie en la escena a través de su propio avatar. Las principales herramientas
utilizadas son Unity, RASA, y Photon.

Palabras clave: Realidad Virtual (RV), RV en discapacidad, Micro-aprendizaje usando RV,
Ambientes generados por IA, Tecnologia en discapacidad

1.-Introduccion

El aprendizaje experiencial y la realidad virtual (RV) han revolucionado la educacion y la terapia,
permitiendo la creacidén de entornos inmersivos para el aprendizaje activo y la simulacion de
situaciones de la vida real. Sin embargo, el desarrollo de este tipo de experiencias suele requerir
conocimientos técnicos avanzados, lo que limita su accesibilidad para educadores y terapeutas.
Esta propuesta surge como una solucion a esta problematica, ofreciendo una herramienta intuitiva
y flexible para la generacion de escenas virtuales a partir de lenguaje natural. El desarrollo de
entornos virtuales para el aprendizaje y la terapia ha experimentado un crecimiento exponencial
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en los ultimos afios. Plataformas como Second Life (Sec2024), OpenSim (Ope2024), Metaverso
(Met2024) y VirBELA (Vir2024) han permitido la creacion de mundos virtuales para la
colaboracion y el aprendizaje a distancia. En el ambito de la simulacion para la terapia,
herramientas como Psious (Psi2024) y Limbix VR (Lim2024) ofrecen experiencias inmersivas
para el tratamiento de fobias, ansiedad y otros trastornos.

También hay muchas herramientas de uso masivo, entre las cuales por mencionar algunas.
Synthesia, es una de las mas populares, permite crear videos a partir de texto con avatares realistas
(Syn2024). RunwayML ofrece una amplia gama de herramientas de edicion de video basadas en
IA, incluyendo generacion de imagenes, eliminacion de objetos y efectos especiales (Run2024).
Pictory se especializa en transformar articulos y videos largos en clips cortos y atractivos para
redes sociales (Pic2024). DeepBrain Al permite crear videos a partir de texto, documentos o
incluso otros videos (Dee2024). InVideo es una plataforma versatil que combina herramientas de
edicion tradicionales con funciones de IA para generar videos de marketing (InV2024). Sora es
una plataforma creada como herramienta para la creacion de mundos digitales, generando videos
por IA con una increible definicion y realismo (Sor2024). Estas herramientas tienen algunas
grandes ventajas, principalmente en cantidad de avatares con personificacion, cubren varios
idiomas, incluso algunas tienen muy buena calidad de imagen. Sin embargo hay también varias
desventajas que imposibilitan su uso, precio elevado para acceder a la herramienta completa,
algunos permiten videos de corta duracion, no permiten que se pueda interactuar en linea en el
escenario, otras requieren un proceso de desarrollo complejo.

Este articulo presenta AgileMotion, una herramienta innovadora disefiada para la generacion de
escenas virtuales interactivas, enfocada en el micro-aprendizaje activo y pasivo. AgileMotion
utiliza especificaciones en lenguaje natural para facilitar la creacion de escenarios por parte de
usuarios no expertos en desarrollo de software, como terapeutas o educadores. Ofrece una
generacion de escenas flexible y adaptable a las necesidades especificas de cada usuario,
utilizando lenguaje natural como interfaz principal, y permitiendo que el personal médico
interactie en la escena a través de su propio avatar. La herramienta se basa en la sinergia entre
Unity, un motor grafico 3D en tiempo real, y RASA, un framework de cddigo abierto para el
desarrollo de asistentes inteligentes basados en lenguaje natural. AgileMotion permite la creacion
de "Agilebots", avatares inteligentes capaces de interactuar con el entorno virtual y entre si,
siguiendo instrucciones detalladas en un "Guién" similar a un guion de teatro o pelicula.

El articulo describe la arquitectura de AgileMotion, incluyendo el rol del "Director" como ntcleo
central del sistema, la gestion de acciones y subacciones, y la integracion del
AnimationComposer para la creacion de animaciones dinamicas y realistas. Ademas, se analiza
la evolucion del disefio de AgileMotion, desde su concepcion inicial hasta su estado actual,
destacando las decisiones de disefio clave y las soluciones implementadas para superar las
limitaciones encontradas.
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2.-Arquitectura propuesta

Este trabajo propone una herramienta que facilita la creacion de escenas virtuales interactivas
para el micro-aprendizaje activo y pasivo, utilizando especificaciones en lenguaje natural. Los
objetivos principales buscados en esta herramienta son:

Facilidad de uso: La herramienta esta disefiada para ser utilizada por usuarios sin
conocimientos técnicos avanzados en desarrollo de software.

Flexibilidad: permite la creacion de una amplia gama de escenarios y situaciones,
adaptandose a las necesidades especificas de cada usuario.

Interactividad: Los "Agilebots" son capaces de interactuar con el entorno virtual y entre
si, teniendo tres formas de trabajo:

o Instrucciones detalladas en un "Guién".

o De acuerdo al comportamiento establecido de forma auténoma.

o Representando al personal médico que esta guiando la sesion. En este caso el
personal médico toma el control del Agilebot, siendo su representacion directa
en vivo en el ambiente virtual, e interactuando directamente con los demas
usuarios.

Animaciones realistas: La integracion del AnimationComposer permite la creacion de
animaciones dinamicas y realistas para los "Agilebots".

El flujo de trabajo consiste en los siguientes pasos: el usuario escribe un guion en lenguaje natural,
el director a través del GuionLoader lo traduce a una serie de acciones, estas acciones son
interpretadas por CharlaTan para controlar los AgileBots, quienes interactian entre si y con el
entorno virtual de Unity segun las acciones definidas. Unity renderiza la escena en tiempo real,
incluyendo animaciones, audio y video.

Si se analiza la estructura principal a nivel de procesamiento nos encontramos con los
siguientes componentes basicos:

Director (GuionLoader): Este componente central recibe el guion y lo traduce a una
serie de "Acciones" interpretables por el sistema. Utiliza los patrones Singleton y
Chain of Responsibility para la correcta ejecucion del guion.

ComponentManager: Crea objetos del tipo [Accion (Interfaz de accion) a partir de la
lista de acciones del GuionLoader.

IAccion: Define la interfaz para las acciones, con métodos como Preload, Configure,
Execute, Pause, Notify, Evaluar Condicion, InterceptObserver y Skip.

charlaTAN: Un sistema multiagentes basado en RASA (framework de Python) que
permite a los Agilebots comunicarse mediante lenguaje natural y responder a estimulos
de humanos, otros agentes o el Director.
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Desde el enfoque del nivel de ejecucion tenemos los siguientes componentes:

e Agilebots: Avatares inteligentes que representan a los usuarios en el mundo virtual.
Estos pueden ser controlados directamente o actuar de forma auténoma segun las
acciones del guion.

e  Unity: Motor grafico que renderiza el mundo virtual en 3D en tiempo real.

e  Photon Unity Networking (PUN): Framework que permite la sincronizacidon en tiempo
real de avatares y la creacion de escenarios mediante RPC (Ilamadas a procedimiento
remoto).

e Agora: Framework para la transmision de video y audio, permitiendo la comunicacion
entre usuarios en el mundo virtual.

e Animation Composer: Herramienta que permite crear y ejecutar animaciones
complejas y dindmicas para los Agilebots.

En lineas generales, AgileMotion se compone de los siguientes modulos principales:

e Director: Actua como el nucleo central del sistema, gestionando la carga, ejecucion y
reinicio de los "Guiones".

e Guion: Define la secuencia de acciones que se llevaran a cabo en la escena virtual,
utilizando un formato similar a un guion de teatro o pelicula.

e Acciones: Representan las diferentes acciones que los "Agilebots" pueden realizar,
como moverse, interactuar con objetos o hablar.

e  AnimationComposer: Permite la creacion y gestion de animaciones dinamicas y
realistas para los "Agilebots".

e Interfaz de usuario: Proporciona una interfaz grafica intuitiva para la creacion y edicion
de "Guiones", asi como para la configuracion de las acciones y animaciones.

3.-Desarrollo

Este proyecto nace como una exploracion de las capacidades del framework AgileTalk (con su
nucleo desarrollado en 2018), con un objetivo especifico: determinar la viabilidad de utilizar
lenguaje natural para poder convertir un conjunto de oraciones en una secuencia de acciones que
los Agilebots pudieran ejecutar. Lo estrecho del objetivo llevo a una rapida prueba de concepto
donde un Agilebot puede moverse, agarrar y dejar cosas, e interactuar con su entorno de manera
limitada. El agente se basa principalmente en tres tecnologias: RASA para el procesamiento del
lenguaje natural y comportamiento basico del agente, Unity para la inmersion en un ambiente
virtual, y Photon para sincronizar todos los participantes del mundo virtual.

La definicién de El_Director como centro de la arquitectura de todo el sistema tuvo el objetivo
principal de ampliar las posibilidades de interaccion de los Agilebots, de manera mas compleja y
abstracta, tanto con su entorno, como también entre si. Entre las habilidades consideradas esta la
de colocar objetos sobre muebles del entorno, seguir a otro Agilebot en su camino a una
ubicacidn, realizar animaciones de manera sincronizada o con cierto desfase temporal respecto a
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otros Agilebots, y comunicarse utilizando la voz. En esencia, se aspira a dotar a los Agilebots de
habilidades que les permitieran comportarse de forma muy parecida a lo que podria hacer una

persona en el mundo real.
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Fig. 1.-Diagrama de secuencia del funcionamiento de la intercepcion de acciones

La incorporacion del AnimationComposer es fundamental para facilitar la creacion de
animaciones. Anteriormente las animaciones debian ser una sola secuencia que moviera todo el
avatar, encargandose de mover cada parte del cuerpo. Esta pieza de la arquitectura permite
fragmentar las animaciones en partes mas pequefias y faciles de manejar, dando origen a las
animaciones “Atomicas”. Al atomizarlas cada animacion puede hacerse mucho mas detallada,
sin necesidad de prestar atencion a lo que debian hacer otras partes del avatar. Pero el gran aporte
de esta herramienta es que ahora estas animaciones “Atdmicas” podrian ademas combinarse para
formar animaciones “Compuestas”, es decir, animaciones mas grandes y complejas creadas a
partir de la combinacion de las piezas atomizadas. Esta flexibilidad permite generar una gran
variedad de movimientos y acciones, sin tener que crear cada animacion desde cero. La capacidad
de atomizar y componer animaciones con el AnimationComposer es clave para el dinamismo de
AgileMotion, ahora es posible animar los Agilebots con movimientos mas naturales y
sofisticados, permitiendo crear y expandir bibliotecas de animaciones.
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La Fig. 1 muestra un diagrama de una parte del funcionamiento de la intercepcion de acciones,
esquema que permite la interaccion basica entre varios chatbots que controlan los diferentes
avatares en el entorno virtual.

4.-Visualizacion.

Una parte significativa de las acciones desarrolladas incluye un parametro para seleccionar el
modo de la camara (Fig. 2) con un componente de la clase Cameras que sintetiza toda la
funcionalidad de control de camaras. De esta manera, al ejecutar una accidon que cuente con dicho
parametro, la cdmara se posiciona sobre el avatar segiin el modo elegido. Algunos de los modos
de camara disponibles son inspirados en el género literario donde tenemos la primera persona
(modo 1, se ve el mundo con el avatar como protagonista), segunda persona (modo 2, se ve como
participes de la escena pero no el protagonista), tercera persona (modo 3, permite ver mas
claramente el avatar y sus alrededores), la camara de frente para enfocar en un plano medio al
avatar (modo 4), la camara trasera para ver lo que esta detras del avatar (modo 5), o simplemente
no utilizar la camara directamente (modo 0, si no es necesaria la camara para esa accion).

Se le ha dado mucha importancia a la funcionalidad que permite visualizar las escenas, tratando
de realizar composiciones (graficas) mas elaboradas. Para esto, se emplea un avatar llamado
Camaroégrafo (que por decision de disefio es invisible) en una Accion Conjunta. Este avatar
utilizara la Accion Seguimiento con la condicion establecida por la accion para la cual se desea
una toma mas compleja. Ademas, mediante la Accion Posicionar o la Accion MoverAvatar, se
puede desplazar al camarografo para obtener tomas aun mas sofisticadas y/o complejas como lo
son paneos (movimientos de camara, sean de rotacion en cualquiera de los tres ejes o
acercamiento/alejamiento) o cambios de planos a voluntad (primer plano enfocando la cara, plano
medio enfocando los hombros y cara, etc) y con la gradualidad que se desee (controlando la
velocidad de movimiento del camardgrafo o directamente teletransportarlo a la siguiente
posicion).

5.-Analisis

AgileMotion ha sido probado en algunos diferentes escenarios de micro-aprendizaje,
demostrando su eficacia para la creacion de experiencias interactivas y personalizadas.

El uso de lenguaje natural como interfaz principal ha demostrado ser efectivo para facilitar la
creacion de escenarios por parte de usuarios no expertos en desarrollo de software.

La integracion del AnimationComposer ha permitido la creacion de animaciones mas realistas y
dindmicas, mejorando la calidad general de las experiencias.
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Primera Persona

Camara.de Frente

Fig. 2.-Diferentes posiciones de la camara segtin el modo en que se utilice
Las limitaciones presupuestarias son la base de varias restricciones del sistema:

e Hay un gran mercado de voces, de contar con ese material seria una poderosa
caracteristica para potenciar la empatia de los participantes. Hay actualmente
herramientas que permiten entrenar una IA para generar una determinada voz en
particular, esto potenciaria si se puede hacer que el avatar que represente a una persona
tenga su propia voz.

e Con los personajes, actores o avatares sucede exactamente lo mismo que con las voces.
También hay formas en las que se puede generar un avatar basado en una persona
determinada, esto permitiria que las personas se vinculen en mayor medida con el
ambiente.
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Opén chat

Fig. 3.-(Captura)... Personas sentada tapandose la cara y persona sentada, en una confiteria con
mucho ruido

Con los edificios y areas (supermercado, hotel, escuecla, etc) donde los personajes deben
interactuar sucede lo mismo, son mas horas dedicadas de disefiadores o adquiriendo el material
de proveedores externos. En las pruebas se hicieron mundos virtuales de forma amateur, pero se
podria representar el barrio de las personas involucradas, de tal forma que la inmersién sea mucho
mas real.

Se muestran varias capturas del mundo virtual donde los personajes interactiian. La Fig. 3 muestra
una escena en una confiteria con personas sentadas tapandose la cara molesta por el ruido
ambiente.

Mientras que la Fig. 4 muestra una animacion en objetos en el parque (calesita y otros personajes
en movimiento) y se trabaja lo peligroso de tratar de subir o bajar con la calesita en movimiento
y el saber que debe esperar su turno para acceder a los juegos. La Fig. 5 muestra una
comunicacion con el celular en ambiente virtual, permite la comunicacion real en el ambiente
virtual. La Fig. 6 muestra la ejecucion de aplicaciones en el celular del mundo virtual.

Centro Casabella es un Centro de Rehabilitacion Especializado para nifios, nifias y adolescentes
que presentan dificultades en la comunicacion, en las relaciones sociales, las emociones, la
conducta, la motricidad y otras problematicas. Con su accionar diario promueve la igualdad de
todos los derechos y libertades para los nifios y jovenes con discapacidad, seglin se establece en
la Convencion Internacional sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad y otros tratados
internacionales. Asi mismo apoya el valor transformador del conocimiento y de la tecnologia al
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servicio del desarrollo de la calidad de vida de las personas y de las familias y la cooperacion y
el trabajo conjunto de profesionales, familia, personas cercanas y de la comunidad, como la forma
de gestion, a fin de conseguir resultados eficaces.

Fig. 4.-(Captura)... Animacion en objetos en el parque (calesita y otros personajes en
movimiento)

Fig. 5.-(Captura)... comunicacion con el celular en ambiente virtual
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- {
Fig. 6.-(Captura)... Ejecucion de aplicaciones en el celular del mundo virtual

Es con estas bases que, en el marco de este proyecto "Casabella” aporto el equipo de trabajo
especializado en TEA, psicologos y personal especializado en el area, que se encarg6 de definir
los primeros entornos de simulacion de escenas de entrenamiento y también de realizar las
pruebas con personas con TEA en el espacio institucional.

De esta forma, el trabajo de campo se dividié en dos etapas claramente definidas.

En una primera etapa el grupo de especialistas conformado por psicologos especializados en TEA
confeccionaron 4 guiones y la descripcion del entorno, en formato microlerning sobre conductas
de habilidades sociales. Para ello te tuvo en cuenta que el proceso del entrenamiento en
Habilidades Sociales debe implicar cuatro elementos de forma estructurada:

1. Entrenamiento en habilidades, donde se ensefien conductas especificas y, se practican
y se integran en el repertorio conductual del sujeto.

2. Reduccion de la ansiedad en situaciones sociales problematicas.

3. Reestructuracion cognitiva, en donde se intentan modificar valores, creencias,
cogniciones y/o actitudes del sujeto.

4. Entrenamiento en solucién de problemas, donde se ensefia a los sujetos a percibir
correctamente los valores de todos los parametros situacionales relevantes, a
procesarlos, a seleccionar una respuesta y enviarla.

Este entrenamiento suele encontrarse de forma implicita, en los entrenamientos en habilidades
sociales. De los cuatro guiones se seleccionaron dos (La calesita y el bar) sobre los cuales trabajo
el equipo de profesionales especializado en informatica

En la segunda etapa, el grupo de especialistas que confecciono los guiones evalu6 las primeras
versiones del entorno virtual solicitando algunos ajustes y modificaciones hasta que se llegd a un
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demo factible de ser presentado a un grupo de adolescentes de entre 11 y 13 afios con Trastorno
del Espectro Autista concurrentes al centro y se consignaron los resultados. Los mismos tendian
a la mejora de los entornos y los avatares para ajustarse a los entornos reales.

6.-Conclusiones

En este articulo se ha presentado una herramienta prometedora para la generacion de escenas
virtuales interactivas para el micro-aprendizaje activo y pasivo. Su facilidad de uso, flexibilidad
y capacidad para crear animaciones realistas la convierten en una solucion ideal para educadores,
terapeutas y otros profesionales que buscan crear experiencias de aprendizaje inmersivas y
personalizadas. Se ha investigado y comparado varias herramientas que usan lenguaje natural
para la creacion de escenarios virtuales, y se ha analizado las tendencias actuales en el desarrollo
de RV para el aprendizaje y la terapia.

Durante el desarrollo de las pruebas en campo, con personas que se estan tratando en Casabella,
se han encontrado varios problemas. Algunas de las personas, a las que estd orientada la
herramienta, se les dificultan el uso de un sistema de realidad virtual HMD. Al trabajar con
avatares y voces estandares (gratuitos) en lugar de los que representan a los pacientes, a veces les
cuesta identificarse. En casos donde el paciente se le dificulta controlar su movimiento en el
ambiente, se han generado videos para que pueda vivir de forma pasiva la experiencia.

La herramienta desarrollada cumple con el objetivo de realizar una prueba de concepto real que
permita cubrir un area de vacancia en la rehabilitacion y la inclusion social con personas con
autismo y otras discapacidades del desarrollo, intelectuales y psicosociales porque permite la
evaluacion de las habilidades sociales, el aprendizaje y el entrenamiento de ellas en un entorno
cuidado.
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