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Los niños se
involucran con la
tecnología a una
temprana edad

1

Problemática

Los dispositivos diseñados
para adultos presentan un

nivel adicional de
dificultad para los niños

Las dificultades se
intensifican cuando los
niños presentan alguna

discapacidad

Se realizan terapias a estos
niños con discapacidad para

mejorar su motricidad e
interacción con su entorno

Las terapias y la tecnología pueden
combinarse de tal manera que, a través
del uso de programas de ordenador, se

obtienen alternativas terapéuticas



Solución “Body as
Interface”, para interactuar

con el computador a
través de gestos
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Propuesta

Uso de juegos serios
que sirva de

entrenamiento para el
uso de la interfaz

Mapear gestos de la
mano al clic izquierdo

del ratón

Recopilación del
rendimiento al jugar el

juego serio

Generación de reportes con
las estadísticas del

rendimiento en el juego



Mapeo de gestos de la
mano al clic izquierdo del

ratón

Juego serio diseñado
para enseñar y practicar

el gesto de clic
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Descripción del componente



Gestión de perfiles
individuales para cada

cuenta

Pagina web para
visualizar las estadísticas

de desempeño
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Descripción del componente



Ejecutar un levantamiento de información en una fundación de niños.
Realizar una revisión literaria de juegos "body as interface" relacionados.
Diseñar y desarrollar la solución con un marco de desarrollo ágil.
Utilizar heurísticas de usabilidad y pruebas UX para analizar la interacción
de los usuarios.
Entregar un juego serio con interfaz "body as interface".
Diseño y desarrollo de una página web para la visualización de los
informes generados por la aplicación
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Objetivos



6

Desarrollo
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Opinion de expertos
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Establecimiento de requerimientos

Métodos utilizados

Revisión
bibliográfica

Prototipos

Observación

Entrevista
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 Requerimientos obtenidos



14

Definición de personas
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Definición de personas
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Diseños alternativos

The Camera Mouse Tango: H
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Diseños alternativos

Apple Vision ProMIRA
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Prototipos de baja fidelidad
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Prototipos de baja fidelidad
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Paleta de colores y tipografía
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Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Obtención de los modelos
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Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Obtención de los modelos
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Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Evaluación del modelo gesto agarrar
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Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Evaluación del modelo gesto pinza
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Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Evaluación de los modelos
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Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Evaluación de los modelos
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Aplicación GestPlay

Gestion de perfiles
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Aplicación GestPlay

Configuraciones
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Aplicación GestPlay

Configuración del clic
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Aplicación GestPlay

Juego serio Clic
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Aplicación GestPlay

Juego serio Clic
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Aplicación GestPlay

Juego serio Clic
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Aplicación GestPlay

Juego serio Clic estadísticas
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Aplicación GestPlay

Juego serio Clic guía
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Aplicación GestPlay

Juego serio Clic guía
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Pagina Web GestPlay
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Pagina Web GestPlay
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Evaluación
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Resultados

Promedio de evaluación: 81.4
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Resultados
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Resultados
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Conclusiones y recomendaciones

Prototipos para identificar
y resolver problemas

Experiencia de usuario
intuitiva y agradable

Entorno lúdico y
educativo para el

desarrollo de habilidades

Extender el alcance a
otras partes del cuerpo

Incluir la personalización
de dificultad, objetivos y

mecánicas



Gracias por su atención 


