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INTRODUCCION

Tradicionalmente se han utilizado
varias estrategias en la prevencién
de riesgos laborales. Para prevenir
accidentes y muertes en el trabajo
se han utilizado capacitaciones,
videos, multimedias, etc. Estas
metodologias tienen sus limites y se
necesita una transformacién digital
con tecnologias disruptivas para
permitir preparar de manera mas
eficiente y completa al trabajador.

Las nuevas metodologias deben
tocar mas las emociones del
trabajador, guardando en él
memorias que lo protejan
realmente ante una situacidon de
peligro. La mejor manera de
aprender es viviendo la experiencia.
Normalmente por lo peligroso de
algunas actividades de trabajo esto
no se puede recrear.




los

este espacio donde
simuladores de Realidad Virtual
Inmersiva con Tecnologias Hapticas
estan brindando alternativas para
reducir y prevenir los accidentes.
Estos nuevos simuladores se estan

Es en

posicionando como Ila mejor
alternativa para la prevencién de
riesgos laborales. Estos simuladores
logran los siguientes beneficios:

- Presentarle al trabajador un
ambiente simulado similar al real
donde vive y experimenta su
ambiente de trabajo

- Simular situaciones peligrosas en
ambientes controlados sin poner
en riesgo al trabajador

« Materializar el riesgo, lo que no
podra verse en una formacién
convencional

- Grabar memorias de riesgo en la
mente de los usuarios para prevenir
accidentes a futuro

-Ambiente cautivante que
concentra la atencién del trabajador
- Optimizar la preparaciony
aprendizaje de los trabajadores
Estas nuevas metodologias
maximizan el aprendizaje y Ila
preparacidon con el minimo de
tiempo de entrenamiento [1] [2].
Horas y horas de entrenamiento no
siempre son la solucidn. La vivencia
de la experiencia puede ser mas
significativa [3].



REALIDAD
VIRTUAL

La realidad virtual es una tecnologia
gue permite al usuario sentir la ilusién
de estar presente en un espacio
virtual que no existe en la realidad.
Normalmente este espacio o mundo
virtual es interactivo, es decir
responde a lo que el usuario realiza.
Esta sensacidn de presencia se crea
enviando informacién a los sentidos,
principalmente a la vision y a la
audicién. También se puede enviar
informacién al tacto (Tecnologias
Hapticas) y otros sentidos (olfato y
gusto), lo que se comenta mas
adelante. El cerebro integra esta
informacioén que recibe a través de los
sentidos y crea esta realidad virtual

convincente para el usuario.

La realidad virtual se desarrollé6 hace muchos afos [4], pero estaba
limitada a sistemas altamente costosos o sistemas con calidad baja. La
realidad virtual con calidad alta estaba limitada principalmente a
simuladores de aviacién, simuladores militares y a investigaciones en
Universidades o Centros de investigacion.
En la dltima década con la llegada de sistemas de realidad virtual como los
sistemas “Head-Mounted Display” (HMD) de Oculus y HTC, se masificé el
uso de estas tecnologias.
La realidad virtual tiene multiples aplicaciones [5] [6] [7], entre estas:

Entrenamiento (Medicina, Odontologia, etc.) [1] [8] [12]

Ensefnanza (Colegios, Universidades) [9]

Simuladores industriales [5][6]

Tratamientos psiquiatricos [10]

Entretenimiento

Muchos estudios han demostrado los beneficios y aplicaciones de la

realidad virtual [1][2][11][12][13]. Se han creado publicaciones especificas

para esta tecnologia donde investigadores presentan sus resultados [18].




Las principales ventajas de utilizar realidad virtual para entrenamiento y/o

aprendizaje inmersivo son:

. Se crea una conexién emocional directa, facilitando aprender y/o
asociar eventos [2][14][16]

. Se recibe mas informaciéon en menor tiempo [2][15]

. Se pueden simular situaciones peligrosas o muy costosas que en la
realidad no son posibles [15]

. Se pueden simular situaciones de manera exacta y precisa [17]

. Se comenten menos errores luego de entrenamiento en Realidad
Virtual [2][12][15]

Por estas ventajas es que se utiliza la realidad virtual como entrenamiento

enfocado a la prevencion de riesgos laborales.




Simuladores con Tecnologias Hapticas

La realidad virtual inicialmente se
asocio a dispositivos con visores 3D
que permiten percibir la
profundidad del espacio y con
audifonos que permiten reproducir
sonidos bineurales que se perciben
como sonidos espaciales (3D). Como
se menciond anteriormente la
realidad virtual se crea enviando
informacion a los sentidos y uno
muy importante es el tacto, que
es indispensable para el entrenamiento
y capacitacion de ciertas
aplicaciones.

Un simulador inmersivo es aquel
que integra elementos de vision,
audicion y tacto para replicar el
mundo real con mayor precision.

Cuando se utilizan dispositivos que
envian informacién al tacto,
hablamos de dispositivos hapticos.
Este “feedback” que recibimos de
un dispositivo haptico permite
maximizar la experiencia dentro del
mundo virtual pues el cerebro esta
integrando mas informacion,
produciendo una percepcién mayor
de esa realidad virtual, lo que al final
se traduce en una mayor inmersion
y en un aprendizaje o transferencia
de conocimiento de manera mas
directa.



Los dispositivos o controles
hapticos poseen dimensiones,
fuerzas y pesos similares a los reales
y reaccionan como estos en la vida
real. Es decir, aplican fuerzas,
vibraciones y movimientos que
recrean el dispositivo real dentro del
mundo virtual. Estos dispositivos
reciben informacion del usuarioy la
envian al simulador para Ia
interaccién.

Adicionalmente responden al
usuario ante estos eventos de
manera realista. Esto permite al
usuario interactuar con el mundo
virtual como lo hace en el mundo
real [1] [8] y no se limita solo a
observar como en los sistemas que
usan vision y audicion
Unicamente.

Es importante el realismo de estos
controles hapticos pues entre mas
real sea la simulacién, mayor
inmersion y mas directo y rapido
serd el aprendizaje [19] [20].




Emociones y memorias

en Simuladores
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Multiples estudios psiquiatricos sobre

a el uso de realidad virtual se han

/ realizado. Entre ellos, para el

,{ tratamiento de paranoias, fobias,

- f' - ansiedad, trastorno de estrés
,,-‘/-/ ~“we_ postraumatico (TEPT) y otros

trastornos psiquiatricos [10] [23] [24].
En particular, se suele utilizar en
de

exposicion. Estas terapias funcionan

tratamientos como terapia

debido a que la respuesta emocional

-
]

ante estimulos en realidad virtual es
muy similar a lo que se experimenta
en la realidad [25]. La realidad virtual
permite exponer al paciente a
estimulos estresantes en condiciones
Con el esta

seguras. tiempo,

exposicion reduce el trastorno o

miedo al estimulo.

De manera similar, diversos estudios han explorado los efectos de la
Realidad Virtual en los procesos cognitivos del ser humano [19][21]. Entre
estos la relacidén entre las emociones (negativas y positivas) que puede
experimentar un usuario en la Realidad Virtual y la retencién de esas
memorias [19]. Los estudios concluyen que existe una alta retencién ante
estas emociones fuertes y que la memoria se refuerza en el individuo
cuando se utilizan simuladores multi sensoriales (visién, audicién y tacto)
como estimulos emocionales. Entre mas fuerte sea la reaccién emocional,
mas fuerte serd la memoria creada [21].

Es por todo esto, que los Simuladores de Realidad Virtual Inmersiva con

Tecnologias Hapticas se estan convirtiendo en la mejor opcién para la

Prevencion de Riesgos Laborales. El usuario se puede exponer de manera
realista a estimulos que generan emociones fuertes (accidentes de
trabajo) en ambientes seguros. Estas emociones crearan memorias que se
recordaran inmediatamente antes de un riesgo, lo que permite prevenir el

accidente y salvar vidas.




Conclusiones

Los Simuladores de Realidad Virtual Inmersiva con Tecnologias Hapticas
ofrecen muchos beneficios para la prevencion de riesgos laborales:
permiten optimizar el aprendizaje, con tiempos de entrenamiento inferior
a metodologias tradicionales y generando memorias basadas en

emociones que protegen al trabajador ante una situacién de riesgo.
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