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3 Descripcion del componente

Gestion de perfiles Pagina web para
Individuales para cada visualizar las estadisticas
cuenta de desempeno
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Level 1

Therapist

[Person]

Specialist in charge of creating your
account, creating profiles for your

Child

[Person]

A child that is participating in a therapy
related to their hands, or is using the

patients and making the specific

: g application for entertainment purposes
configurations for each one.

AN

N

: : . /
Registers children Profiles, Plays the Serious Games, Uses the mouse interface
Configures the mouse interface for each child, if

Helps the child to use the mouse interface /"

Tutor
[Person] \\

General

[Person]

A general user that can use the interface
independently for accessibility purposes

Responsible for the child and verifies his \ or for entertainment purposes.

or her progress A

Plays the Serious Games, Uses the mouse interface,
Manage his own configurations and reviews his stats

_—

observes the child's progress
BNS

GestPlay
\\ [Software System] Pl

Serious game with a "body as interface"
interface that allows mapping the movement of
the hands to the mouse.

Sends email using

Gmail
[Software System]

Google Mail system.

[System Context] GestPlay
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Therapist General

[Person]

Yo
i

= Observes his progress

Observes patient reports ™

Registers children Profiles - 35 . ; ;
A ~ Plays the Serious Games, Creates his profiles,
Configures the mouse interface for each child, Fliys the Spraus Gaines ¥ .

: j and adjust the interface
Helps the child to use the mouse interface Controle the mouse with Gontrols the mouse with

Tutor

[Person]

Body as interface
[Container. Python, Medipipe, OpenCV]

Serious Game
Reports Web Page [Container: Godot]

|

|

I

I

I

I

I

|

|

| Configures/Gets Images
1 [Container: ReactJS + Vite] [User Datagram/UDP]
‘I[ A serious game that alows the child to teach the
|

I

I

I

|

I

I

I

I

I

|

I

I

|

I

-Observes the child's prog g - . =
s An interface enabling mapping for children

Allows the therapist and tutor to see the reports children to use the interface. hands to control the mouse

Calls
Makes API calls
[JSON/HTTP]
. Backend Application F
Mail [Container: FastAPI, JWT]
[Software System] Sends Emall iakiol - *__ Reads from Profile Image Database
| Backend for Gestplay, Alows authentication, and writes to [Container: FireBase Storage ]

save profile data, save configuration data and
game data.

Mail systerm.

Contains the game data for reports

Reads from
and writes to Reads from
and writes to

[Container. PostgreSQL] Game I?ata Database
[Container: MongoDB]
Contains the user, profiles and canfiguration :
S Contains the game data for reports
GestPlay
[Software System]

|
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| [Container] GestPlay

: [The container diagram|
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Level 3

| [Component] GestPlay - Body as interface

| [The component diagram for serious game]
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Level 3

Theraplﬁ'.! Child

[Person|

Reqisters children Profies,
Configures the mouse interface for each child,
Helps the child to use the mouse interface

Flays the Senous Games

ADD Component
[Component:Godot |

Allows acces o the other apglication
' Components, and coordinates them

Shows

Cursor Configuration
[Component: GOSeript]

Auth Module

Cursor Serious Game
[Component: GDScripl]

[Component: GDSeript]
Allows Comunication Between the body as
interface and the serfous Game to configure the
cursor.

allows the authentication of therapists, login and

Aserious gamea ralated to the cursor use
passwords reseles

N \ ¥
Sends data to Saves and Reads Cursor Configuration Sends profile information,
and registers therapi Gets profile information,

/

Serious Game \
[Container]

—_—_—— e e e e e e e e e e e e e ———

Backend Application
[Container: FastAPI, JWT)

Description of contaner role/responsibility.

[Component] GestPlay - Serious Game

[The component diagram for serious game]

Profiles Module
[Component: GDScript]

Plays the Serious Gemes, Creates his profiles,
and adjust the interface
g

Allows for the registration of children with the
permission of its parents.

Sands Confi guuﬂf<

“““\-,\
Sends data to /

Saves and mads elick eonfigurations

Click Serious Game
[Component: GDSmpt]

‘A sencus game related to the chick use

Click Configuration
I Oompmmt GDSeript]

Allows Comunication Betwesn the body as:
interface and the serious Game.

Sends Con

figurations

UDPServer
[Component: GDSeript]

Aserious game related to the click use

Sends Messages

____________ [User Datagram/UDP) _ _ _ _ _ __ _

Body as interface
[Containar: Python, Medipipe; OpenC\(]

An interface enabling mapping for children
o control the mouse




General

[Person]

Therapist

Activate your account and view your statistics  Activate your account and view your patients’ statistics

App Component
[Component: Reactds]
Main module that acts as the entry point and

coordinator of all other modules and
‘components of the application,

Activate Account

List Profiles Profile statistics Login
[Component: JSX]

[Component: JSX] [Component: JSX, Google Charts] [Component: JSX]

Allows activation of newly created accounts.

Lists all profiles associated with the account Displays the game statistics of each profile: Allows you to log in

Api Communication
[Component: TanStack Query |

Allows the sending and requesting of data to the

Reports Web Page

[Container]

e

Backend Application
[Container: FastAPl, JWT]

Deseription of container role/responsibility.

[Component] GestPlay - Reports Web Page

[The component diagram for gestplay reports web page]
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3 Establecimiento de requerimientos

Métodos utilizados

Revision

Opinion de expertos Observacion bibliografica

Prototipos Entrevista




Requerimientos obtenidos

ID HU-001

Titulo Realizacion de clic mediante gestos

Descripcion | Como nifio con discapacidad psicomotriz, quiero realizar clics en la
computadora mediante gestos especificos, para poder interactuar con
juegos y aplicaciones de manera accesible.

ID HU-002

Titulo Juego serio de arrastrar y soltar animales

Descripcion | Como nifio con discapacidad psicomotriz, quiero jugar un juego de
arrastrar y soltar donde debo colocar animales en sus sombras
correspondientes, para mejorar mis habilidades motoras de una manera
divertida.

ID HU-003

Titulo Gestion de perfiles de usuarios

Descripcion | Como terapeuta, guiero gestionar perfiles de usuario para cada nifo, para
poder personalizar su experiencia y seguir su progreso.

ID HU-004

Titulo Configuracion de sonido y modo de pantalla

Descripcion | Como terapeuta, quiero configurar el sonido y el modo de pantalla del

juego, para ajustar la experiencia de juego segun las necesidades de cada
nifio.




Carlos Guerrero

Demografia

Edad: 26 anos
Ocupacion: Terapeuta
Locacion: Quito
Estado Civil: Soltero

Descripcion:

Carlos Guerrero es un joven
con una vocacion clara y
significativa: es terapeuta de
ninos en edad preescolar,
especializado en terapia

ocupacional. Su dedicacidn se

centra en brindar atencion a
ninos que presentan una
variedad de trastornos
permanentes y transitorios del
neurodesarrollo, asi como
dificultades en el desarrollo de

funciones basicas y superiores.

"l"

Objetivos:

« Mejorar la calidad de vida
de sus pacientes.

» Ayudar a sus pacientes a
superar sus dificultades y
desafios para que logren
desarrollar sus habilidades
motoras.

Definicion de personas

8

Frustraciones:

« Falta de cooperacion por
parte de algunos nifios o sus
familias al seguir el
tratamiento.

» Limitaciones econdmicas en
el acceso a recursos como
equipos, instalaciones o
herramientas tecnoldgicas.

Motivaciones:

« El deseo de marcar una
diferencia positiva en la
vida de los nifios que
atiende.

* La gratificacién de ser un
agente de cambio en el
desarrollo de habilidades y
capacidades de los nifios.

-

Uso de Tecnologia:

* Celular

» Laptop
Herramientas de monitoreo y
evaluacion de pacientes.
Dispositivos sensoriales.

Equipos de terapia.




Definicion de personas

Lucas Cedeno

4 E
Demografia

Edad: 5 ahos
Ocupacion: Estudiante
pre-escolar

Locacién: Quito
Estado Civil: Soltero

Descripcion:

Lucas fue diagnosticado con
paralisis cerebral a una edad
temprana, afectando
principalmente sus habilidades
motoras finas y gruesas. A
veces necesita asistencia para
realizar tareas cotidianas.

A pesar de sus desafios fisicos,
Lucas es un nifo curioso y
sociable. Le encanta

interactuar con otros nifnos y
participar en actividades
recreativas.

Motivaciones:

* La posibilidad de realizar
actividades por si mismo.

* |Le entusiasma al aprender de
manera ludica y divertida. La
incorporacion de la tecnologia
en sus actividades cotidianas es
un estimulo adicional.

g 'd
Objetivos: Frustraciones:
« Desarrollar habilidades « La sensacion de estar
motoras. excluido de algunas
» Aprender de manera inclusiva, actividades por sus
de modo que las limitaciones limitaciones.
fisicas no sean un obstaculo para  Las barreras en el entorno
su desarrollo académico. educativo.
N .71
4 e

Uso de Tecnologia:
» Juegos terapéuticos y
educativos , con asistencia.




Disenos alternativos

The Camera Mouse




Disenos alternativos

MIRA Apple Vision Pro




Titulo

Prototipos de baja fidelidad
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Prototipos de baja fidelidad

GasiPlay A Beoambre Bl | = Tituhs

Configuracion Configuracion

iClic
sl H:nu
Lucas Cadeno Fa
Pailircar
Configuresdn Goneril ¥
Agamar
Coonhogrorackin d=l Cic »
Editar Configuraciin del Cio ¥
a
Guandar Cancobar Guardar Cancelar
GestPiay 8 nombes —jp]x GeslPlay
Perfil N Perfil
Q, Bascar Moo Imagen
I. Mombre [E reporte X Configurar Apelido
Fecha de nackmeenin
' Mombre = Reporte £X Configurar }
i
Dascripciin

. Mombre Heporia Configurar
A @ Repo B Config >

Musva Cancals G g it Cancetar




Paleta de colores y tipografia

Bl oo

#DBS6EE
#ELCDOB

#FGEEDE

Montserrat
Light
Regular
S5emi Bold
Bold

Extra Bold

g 205
. #F26A48

ABCDEFGHIJKELMNNOPOQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnnopqgrstuvwxyz

0123456789/@#%%A&&*()[1;.

&) GestPlay
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@ Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Obtencion de los modelos

B ' Hand Gesture Recognition = O X

FPS:9.38"
Finger Gesture:Stop
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3 Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Obtencion de los modelos

&
g® 12 ® .6 0. WRIST 11. MIDDLE_FINGER_DIP
» 117 | 1. THUMB_CMC 12. MIDDLE_FINGER_TIP
7/ & |15 2. THUMB_MCP 13. RING_FINGER_MCP
6® 107 ., 220 3.THUMBIP 14. RING_FINGER_PIP
. - ®19 4. THUMB_TIP 15. RING_FINGER_DIP
4 01 9 43 ./ 18 5. INDEX_FINGER_MCP  16. RING_FINGER_TIP
3® 17 6. INDEX_FINGER_PIP 17. PINKY_MCP
. 7. INDEX_FINGER_DIP 18. PINKY_PIP
2 8. INDEX_FINGER_TIP 19. PINKY_DIP
e 9. MIDDLE_FINGER_MCP  20. PINKY_TIP
20 10. MIDDLE_FINGER_PIP
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3 Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Evaluacion del modelo gesto agarrar

=200
=17
- o Clase | Precision | Recall | F1-Score | Soporte
- 150
0 0.96 1.00 0.98 211
- 12
| 1 1.00 0.96 0.98 197
75 Total 0.98 0.98 0.98 408
el 189 _£n
=22
| -0
0 1
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Evaluacion del modelo gesto pinza

- 175
- 150
L 125

- 100

3 Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Clase | Precision | Recall | F1-Score | Soporte
0 1.00 0.90 0.95 211
1 0.90 1.00 0.95 197
Total 0.95 0.95 0.95 408




Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Evaluacion de los modelos

B | Hand Gesture Recognition — O " B | Hand Gesture Recognition = O 4

FPS:8.31 E FPS:8.15
Finger Gesture:Stop i A Finger Gesture:Stop




Desarrollo del prototipo de alta fidelidad

Evaluacion de los modelos

B | Hand Gesture Recognition — O = B | Hand Gesture Recognition = O >

FPS:8290 - FPS:9.04
Finger Gesture:Stop g -4 F A Finger Gesture:Stop




Aplicacion GestPlay

Gestion de perfiles

<«

(Emilio ) (Alvarez

Nuevo Perfil

Nombre #_.pellidﬂ

Selecciona una imagen o carga una desde tu ordenador

Imagen de perfil

@b

L) ®

=
'

f

Perfiles

(Nuevo Perfil +)

&\ & Nicole Oquendo | / Ed[tar) - )
A
,.-"'

<
| ‘E’ Carlos Garcia /s Ed[tar) - > ]

I ﬁ emiioavarez  ( ¢ Editar ) (¢ EEEED i




Aplicacion GestPlay

Configuraciones
“— s o - ﬂ- L @ ® - ﬁ
Configuracion Configuracion

Perfil Modo de pantalla (_ Ventana ‘*.3:
P _ ~ Sonido S —
ﬁﬂnﬂgummﬁn g >_/’ Sonido general -ﬂlB <2 100
::I';'-:ﬂnﬂgum:iﬁn del Cursor >ﬁ‘ Musica L.@ @100
= Efectos de sonido & ©100

(configuraciéndel Clic )
b 4 Pablo Perez

Editar
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3 Aplicacion GestPlay

Configuracion del clic

7 Configuracion

Selecciona el gesto para realizar el clic (i)
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3 Aplicacion GestPlay

Juego serio Clic

NVEAES

203
a a a




GestPlay
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Aplicac

Juego serio Clic

F i

)

L@ Nicole Oquend
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| 410
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Aplicacion GestPlay

Juego serio Clic
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G Aplicacion GestPlay

Juego serio Clic estadisticas

~

Nivel Completado
BEA
@




Aplicacion GestPlay

Juego serio Clic guia

Guia Juegos

Guia Juegos . Guia Juegos .

e —

Haz clicen unanimal y
manten presionado para
arrastrarlo.

Si el animal esta en su lugar
correcto, el contorno sera

verde: de lo contrario, sera
rojo.

Lleva el animal a la sombra
que coincide con su forma.

1/7 2/7

517




Juego serio Clic guia

I Guia Juegos .\

Gana puntos colocando cada
animal en su lugar correcto.

4)7 :

Aplicacion GestPlay

Guia Juegos

@ - R
Gana puntos recogiendo la
comida mientras arrastras el
animal.

ST

Guia Juegos

Si colocas el animal en un
lugar incorrecto, vuelve a su
posicion inicial.

6/7

Guia Juegos

El nivel termina cuando se
han colocado todos los
animales en sus lugares
correspondientes.

71T




Pagina Web GestPlay

(5 GestPlay

@O0 D

Perfiles




Pagina Web GestPlay

GeStplay Cerrar Sesion [ Gestplay Cerrar Sesion [+
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Evaluacion




Resultados

Puntuacion promedio obtenida por item

g
45 4 35 d 38
424 432
# Creo gus me usaris eshe ssiema con frecusncia
|
i Enconing al §seamra innel esanaments Compiss
35

i Pendd gue & sisiema s Thcil de usar

mlreo que necestana ol EOOY G A& un MEChSo parE pOder URHIERT #3508
MERTY

mEnconre gus as diversas funciones de este sislema estaban tean
negiadas

mPansé gue habla demasada inconsistencls en aate ssiama

Puntuacion promedio
i
[ ih

= i & smEgInG gl & mayoris de la gente pprercerin & Wiizar asts saisma
My FapIcEmknie

1.5 & Encontrd ol sstema muy complicadso de uaar
= e sorl| MUy SEHUro usandd & Estema
1
= Necssiabs aprendsr Mmuchas cosas anles de ampeZar con sdle Sabiermn
0s
0

ftems de evaluacikon

Promedio de evaluacion: 81.4




Pregunta

Resultados

Cantidad de respuestas por pregunta

26 G 8
25 13
24 14
23 Kk .
22 e
21 EE 1
20 EE 11 T |
19 K I
gy 15 10 N
17 KB ] B 1 |
16 11
15 EEE .
£Lm 4 g ..
13 B 7
R —— o, .
.14 000001 OO =
10 1
@15 T = [
8 EEH [
7 EF . —————¥¢§$n\n
.13 g = |
-.18 O e
- 143 g ==
P B e = <
- 175 = I
0 5 10 15 20 25

®m0 Mo es considerado, en su totalidad, un problema de usabilidad

m 1 Problema apenas estético. no necesita ser modificado, al menos que haya tiempo disponible.

w 2 Problema menor de usabilidad: la solucion de ese problema debera tener baja prioridad.

m 3 Problema mayor de usabilidad: es importante resolverlo, para eso debera ser dado alta prioridad
m 4 Catastrofe

m N/A




Resultados

Categoria | Subcategoria Heuristica Retroalimentacion
El jugador no | Para los usuarios no quedo
necesito de | completamente claro el objetivo
Documentacion | documentacion o | de recoger la comida con los
/ Tutorial un tutorial para | animales, por lo cual se requiere
Arte / poder jugar indicarlo de una manera mas
Estética de explicita.
interfaz Al iniciar el juego, el | Para algunos usuarios al iniciar el
. jugador tiene | juego no tenian claro todos los
Prevencion de - oy . :
suficiente objetivos. Se podria considerar el
errores informacion  para | iniciar automaticamente la guia al
comenzar. empezar el nivel 1.
El juego es largo y | Se puede considerar la creacion
duradero y | de mas niveles, aumentar el
mantiene el interés | numero de animales a ser
Game play | Juego duradero | de los jugadores colocados o crear nuevos modos

de juegos como contrarreloj o un
modo de generacion automatica
de niveles.
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& Conclusiones y recomendaciones

Entorno ludico y
educativo para el
desarrollo de habilidades

Experiencia de usuario
Intuitiva y agradable

Prototipos para identificar
y resolver problemas

Incluir la personalizacion
Extender el alcance a

otras partes del cuerpo

de dificultad, objetivos y
mecanicas
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