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Resumen

El crecimiento exponencial de las nuevas
tecnologias practicamente ha impactado en
todos los ambitos de nuestras vidas. En
particular, la Realidad Virtual (RV) y la
Realidad Aumentada (RA) son medios que
promueven la vivencia de aquellas realidades
cuya experimentacion activa es imposible.
Estas han logrado alterar la percepcion de un
mundo candnico  generando  Realidades
Alternativas, las cuales han modificado,
incluso, la forma en que nos comunicamos.

En este contexto ha surgido una innovacion
comunicacional multimodal que provee de
recursos a los sistemas computacionales para la
transmision de informacion al usuario en forma
rapida, eficiente, natural e intuitiva. En funcion
de ello, se ha focalizado la atencién sobre el
potencial disruptivo de las modalidades de
comunicacién provistas por los sistemas de RV
y RA favoreciendo las maneras en que las
personas pueden ser entrenadas y educadas en
relacion con la informacion y las habilidades
multimodales especificas que ellas necesitan
para resolver problemas.

Esta propuesta de trabajo analiza la
configuracion de la RV y la RA como sistemas
de acceso al conocimiento, con el fin de lograr
un lenguaje generativo como complemento
motivacional en aquellos procesos que implican
un esfuerzo fisico y/o cognitivo junto con la
creacion de entornos multimodales para
permitir la adquisicion de habilidades y el
aprendizaje.
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Contexto

La propuesta de trabajo se lleva a cabo
dentro del proyecto “Realidades Alternativas
como lenguaje generativo aplicado a la solucion
de problemas reales”. Este proyecto es
desarrollado en el dmbito del Laboratorio de
Computacion  Grafica de la Universidad
Nacional de San Luis.

1. Introduccion

La ciencia y la tecnologia estin en un
continuo proceso de desarrollo y evolucion, lo
cual genera grandes transformaciones a nivel
social, cultural, educativo, de salud, entre otros;
razébn por la cual es necesario que los
educadores/capacitadores actuales reconozcan,
analicen y reflexionen sobre el entorno donde
las tecnologias de la informacion y la
comunicacion actan como mediadoras en la
formacion de las personas [1,2,3].

En los tltimos anos, la Realidad Virtual y la
Realidad Aumentada han despertado el interés
de diversas areas del conocimiento, mostrando
su versatilidad y posibilidades como
tecnologias innovadoras. Sus capacidades de
mostrar escenarios virtuales ficticios o insertar
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objetos virtuales en el espacio real, las ha
convertido en herramientas muy Tutiles para
presentar  determinados  contenidos  bajo
diferentes premisas tales como la educacion y la
salud [4,5].

El empleo de sistemas de RV y RA constituyen
un nuevo enfoque para entrenar, tratar y educar
a las personas reforzando el aprendizaje a través
de plataformas multimodales [6,7,8,9].

Una plataforma multimodal es un sistema
computacional que proporciona una interaccion
activa (transmision de informacion de entrada
y salida) con un sistema humano a través de
diferentes modalidades sensoriales,
correspondientes a los sentidos humanos mas
desarrollados: la vista, el tacto y el oido [10].

Aunque parezca inconsistente, el Como nos
comunicamos (sobre todo con nosotros
mismos) es un factor importante en Como el
entorno se relaciona con nosotros, y es clave en
las cosas que hacemos y conseguimos. Desde
un punto de vista filosofico se afirma que: "No
sabemos como son las cosas. Solo sabemos
como las  observamos o como las
interpretamos. Vivimos en mundos
interpretativos" [11]. Es decir, Una persona
desarrolla sus ideas, actitudes y manera de
pensar a consecuencia del ambiente en el cual
se encuentra inmersa. La RV y RA permiten
crear Realidades Alternativas disefiadas para
conseguir pequeflas metas que implican
objetivos, accidn, y su consecucion [12]. Estas
realidades cumplen el rol asociado a un
“Coach” en el ambito deportivo; un director
técnico que ayuda a los jugadores para que
puedan lograr sus objetivos. El coaching es
entonces, entrenamiento, el trabajo conjunto del
equipo y el coach para elaborar estrategias,
corregir defectos y mejorar el rendimiento
general [13,14].

Por otro lado, en forma genérica se
denomina lenguaje al medio utilizado para la
comunicacion de informacion. Desde el punto
de vista ontolégico, un lenguaje no soélo
describe la realidad, sino que por medio de €l se
genera la realidad. Y mas aun, todo lenguaje
puede ser utilizado para generar acciones a

través de las cuales se puedan cumplir
objetivos, convirtiéndose en lo que se denomina
lenguaje generativo [15].

En consecuencia, las Realidades Alternativas
creadas por medio de la RV y RA pueden ser
consideradas como lenguajes generativos para
resolver situaciones que permitan a los usuarios
enfrentar una variedad de problemas,
modificarlos y/o resolverlos.

Mas aun, y desde un punto de vista
psicologico, las realidades alternativas pueden
ser utilizadas como una herramienta para
remover las barreras que hacen que una persona
fracase en sus proyectos, convirtiendo el
proceso en un aprendizaje transformador.

2. Lineas de Investigacion,
Desarrollo e Innovacion

En funcion de lo expresado, la Realidad
Virtual y la Realidad Aumentada son
herramientas poderosas que posibilitarian la
creacion de nuevos lenguajes de comunicacion
para la transmision de informacion y
adquisicion de habilidades. Considerando que
el ser humano se encuentra dotado de sentidos
que le permiten comunicarse/interactuar con el
mundo real, es conveniente utilizar como un
medio interactivo para comunicarse con una
computadora, aquellos estimulos sensoriales
que se encuentran fuertemente relacionados con
el aprendizaje (visual, tactil y auditivo), [16].
Para ello, los sistemas multimodales a
implementar pueden ser clasificados de acuerdo
a las capacidades que se pretendan desarrollar o
entrenar. Un sistema multimodal enfocado en
entrenamiento  fisico o motor utilizara
mecanismos de enseflanza distintos a un
sistema que se enfoca en educar en aspectos
relacionados a procesos cognitivos [17]. Por lo
tanto, de acuerdo al enfoque de ensefianza
requerido, se propone distinguir los sistemas
multimodales en tres lineas de investigacion.
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o Sistemas de repeticion: consisten en
comunicar informacion mediante la
reiteracion de una tarea o actividad, al
mismo tiempo que se incrementa
progresivamente la complejidad de
dicha tarea. Este tipo de sistemas son
utiles en el entrenamiento de procesos
mecanicos que usualmente no necesitan
ser comprendidos. Entre las aplicaciones
usuales se encuentran los sistemas de
terapia fisica, de entrenamiento militar,
simuladores de manejo, entre otros
[18,19,20].

o Sistemas de feedback sensorial:

consisten en la comunicacion humano-
computadora mediante los sentidos
(visual, tactil, auditivo). Este tipo de
sistemas  disminuye el esfuerzo
cognitivo requerido para interactuar con
la computadora, permitiendo concentrar
los esfuerzos en la adquisicion de
informaciéon para la  capacitacion
especifica que se esta llevando a cabo.
En este caso la estimulacion sensorial es
usada como lenguaje mediado por
computadora, el cual actlia como medio
para el aprendizaje.
Estos sistemas, a su vez, pueden
categorizarse principalmente en
sistemas grdficos (feedback meramente
visual), hdpticos (interaccion con el ser
humano mediante el sentido del tacto) y
multisensoriales (mas de un sentido
como feedback) [21,22].

¢ Sistemas motivadores del sujeto: esta
clase de sistemas intentan incentivar el
entrenamiento 0 aprendizaje
complementando la capacitacion con
elementos motivadores que resulten
atractivos al usuario. Este es el caso de
los Juegos Basados en Aprendizaje o
Juegos Educativos, los cuales en un
principio eran netamente visuales,
mientras que actualmente incorporan

caracteristicas tales como inmersion y
participacion [23,24].

3. Resultados
Obtenidos/Esperados

Las actividades realizadas hasta el momento
por este grupo se han enmarcado dentro de un
proyecto de investigacion de la UNSL, un
Proyecto de la Comunidad Europea. y cuatro
proyectos de desarrollo tecnoldgico de la
Secretaria de Politicas Universitarias.

Como consecuencia del trabajo elaborado, se
ha logrado desarrollar varios sistemas
relacionados a RV con interaccion multimodal
involucrando aspectos verbales y gestuales, asi
como también se han elaborado aplicaciones de
innovacion y desarrollo asociadas a la RV y
RA.

Actualmente las acciones se encuentran
focalizadas en la incorporaciéon de nuevas
estrategias que permitan alcanzar una mejor
percepcion e interaccion al mismo tiempo que
se logra influenciar al usuario tanto cognitiva
como fisicamente.

Como resultante, se analizara el impacto
logrado por el uso de sistemas de RV y RA en
la mejora y adquisicion de habilidades
funcionales en procesos fisicos y cognitivos
asociados a las areas de la salud y la educacion,
entre otras. De esta manera, se pretende detectar
y evaluar la evidencia cientifica resultante para
determinar la  envergadura de dichas
intervenciones.

4. Formacion de Recursos
Humanos

Los trabajos realizados han permitido la
definicion de trabajos finales de carrera de la
Licenciatura en Cs. de la Computacion (3
finalizados, 1 en ejecucion), tesis de Maestria (2
en ejecucion y 1 finalizada) y tesis de
Doctorado en Ciencias de la Computacién (1 en
ejecucion).
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Adicionalmente se ha obtenido una beca de
iniciacién a la investigacion y una beca de
perfeccionamiento en investigacion otorgadas
por la Secretaria de Ciencia y Técnica de la
UNSL; y una beca doctoral de CONICET.
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