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DESARROLLO DE SERIOUS GAMES PARA 1) APRENDIZAJE DEL IDIOMA
FRANCES Y 2) APOYO A NINOS CON DISCAPACIDAD PSICOMOTRIZ.

COMPONENTE

DESARROLLO DE JUEGO SERIO CON INTERFAZ "BODY AS INTERFACE"
QUE PERMITA MAPEAR EL MOVIMIENTO DE NINOS CON
DISCAPACIDAD PSICOMOTRIZ AL MOVIMIENTO DEL CURSOR.
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INTRODUCCION

El trabajo de titulacidn se centra en el desarrollo del componente “Cursor”
para el sistema “GestPlay”, disenado para el apoyo a ninos con discapacidad
psicomotriz

* Incluye una Interfaz body as interface,
« Un juego serio para ensefnar el uso de la interfaz
« APl para recolectar datos del juego.

El desarrollo siguidé el modelo de disefio de interaccion simple con Kanban
para gestionar el prototipo de alta fidelidad.



OBJETIVOS

GENERAL

Desarrollo de juego serio con interfaz "body as
interface” que permita mapear el movimiento de
ninos con discapacidad psicomotriz al
movimiento del cursor.



CICLO DE VIDA DEL DISENO DE
INTERACCION SIMPLE




OBJETIVOS ESPECIFICOS

Los objetivos especificos se describen segun el modelo de ciclo
de vida de diseno de interaccion simple:

Realizar una revision literaria de
juegos "body as interface”
relacionados y otro software que

permita controlar el mouse con
el cuerpo.

Disenar y desarrollar la solucllo.n Utilizar heur|st|cas. de usa.bllldad y Entregar un juego serio con interfaz

con un marco de desarrollo agil pruebas UX para analizar la interaccion "body as interface” que permita

para cumplir con el ObJe1.1IVO del c.zle los U.SEJaI”I(.)S y .gen.erar mapear el movimiento de nifios con

componente, con prototipos de retroalimentacion significativa para la discapacidad psicomotriz al
Baja y Alta Fidelidad. mejora del producto. movimiento del cursor
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ESTABLECER REQUERIMIENTOS

Se ejecuto un levantamiento de informacion en la
fundacion Centro San Juan de Jerusalen que brinda
atencion a ninos con discapacidad psicomotriz, que se
usO como base para la creacion del componente.




Opinion de
Expertos

Se consulto a expertos para obtener la informacion necesaria para la
creacion de un prototipo inicial de baja fidelidad.

Observacion

Se analizo el comportamiento de los ninos, sus actividades y su
Interaccion con la tecnologia.

Revision de
documentos

Se revisaron estudios y articulos relacionados con el uso de
Interfaces naturales y tecnologias asistivas en terapias
psicomotrices. También se consulto contenido relacionado con la
fundacion (pagina web y redes sociales) para comprender mejor
sus necesidades.

Prototipos

Se creo un prototipo de baja fidelidad que se presento a un
representante de la fundacion y a expertos para obtener
retroalimentacion temprana sobre funcionalidades y requisitos.

Entrevista

Se realizo una entrevista informal a un representante de la fundacion
para obtener informacion detallada sobre las necesidades especificas
y expectativas de la aplicacion, asi como refinar el disefio del
prototipo.




PERSONAS

Carlos Guerrero

' N "\
Descripcion: Objetivos: Frustraciones:
« Mejorar la calidad de vida + Falta de cooperacidn por
. . de sus pacientes. parte de algunos nifos o sus
Carlos Guerrero es un joven . . .
- * Ayudar a sus pacientes a familias al seguir el

con una vocacion clara y superar sus dificultades y tratamiento,

significativa: es terapeuta de desafios para que logren « Limitaciones econémicas en

nifios en edad preescolar, desarrollar sus habilidades el acceso a recursos como

especializado en terapia motoras. EﬂUIpﬂE:. mstalai:mners.t:r

. - o herramientas tecnoldgicas.

ocupacional. Su dedicacion se \ y

centra en brindar atencion a e . N

nifios que presentan una Motivaciones: Uso de Tecnologia:

s ™
Demografia variedad de trastornos » El deseo de marcar una « Calular
ot diferencia positiva en la Lapt
permanentes y transitorios del perencia postiiv * Laplop. ,
) vida de los nifios que ¢« Herramientas de monitoreo y
Edad: 26 afhos n_E"'_J rodesarrollo, asi como atiende. evaluacién de pacientes.
Ocupacion: Terapeuta dificultades en el desarrollo de = La gratificacién de ser un = Dispositivos sensoriales.
Locacion: Quito funciones basicas y superiores. agente de cambio en el + Equipos de terapia.
Estadao Civil: Soltero desarrollo de habilidades y
capacidades de los nifos.




PERSONAS

Lucas Cedeno

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.

P )

Demografia A pesar de sus desafios fisicos,

Lucas es un nifio curioso y

Edad: 5 afios sociable. Le encanta

Ocupacién: Estudiante
pre-escolar

Locacion: Quito
Estado Civil: Soltero

interactuar con otros nifos y
participar en actividades
recreativas.

~ -~
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 e Las barreras en el entorno
su desarrollo académico. educativo,
K PN
- ~
Motivaciones: Uso de Tecnologia:
* La posibilidad de realizar e Juegos terapéuticos y
actividades por si mismo. educativos , con asistencia.
¢ Le entusiasma al aprender de
manera ladica y divertida. La
incorporacién de la tecnologia
en sus actividades cotidianas es
un estimulo adicional.
. .




[ISTADO DE REQUERIMIENTOS

ANEKD " Historias de Usuario/Backlog de tablero Kanban del componente
D HU-001a
Historias de Usuario Epicas
Titulo Deteccién de Movimiento de la Mano
[ ] HU-001
Prioridad | Alta
Titule | Deteccidn de Movimiento de la Mano Como terapeuta, quiero gue la interfaz detecte y siga el movimiento de la mano de

- - — - mis pacientes en tiempo real, para que puedan interactuar con el computador.
Como terapeuta, quiero que la interfaz detecte el movimiento de la mano de mis

pacientes mediante una webcam, para que interactde con el computador sin
necesidad de dispositivos adicionales.

Criterios de aceptacidn:

» Lainterfaz debe detectar y seguir el movimiento de la mano del usuario en
tiempo real.
+ Lainterfaz no debe requerir el uso de sensores adicionales atados al cuerpo.

(1] HU-002

Titule | Control del Cursor con el Movimiento de la Mano

D HU-002a
Como nifio con discapacidad psicomotriz, quiero controlar el cursor del
computador con el movimiento de mi mano, para poder interactuar con juegos y Titule | Control del Cursor con Movimiento de la Mano
aplicaciones. Prioridad | Alta

Como nifio con discapacidad psicomotriz, quiero controlar el cursor del computador
con el movimiento de mi mano.

(2] HU-003
Criterios de aceptacidn:
Titule | Juego Serio Interactivo « lainterfaz debe permitir el control del cursor con el movimiento de la mano
del usuario.

Como nifio con discapacidad psicomotriz, guiero que el juego me permita
practicar ¥ mejorar mis habilidades motoras de manera divertida, vy aprender a
usar la interfaz del cursor.

] HU-003 b

Titulo Practica del Uso del Cursor

Prioridad | Alta

o HU-004

Como nifio con discapacidad psicomotriz, quiero que un juego serio me permita
practicar el uso del cursor de la interfaz.

Titulo | Registro de Desempefio

Como terapeuta, quiero que el sistema registre los datos de desemperfio de mis
pacientes mientras usan el juego serio con la interfaz, para evaluar su progreso
con esta.

D HU-006

Titule | Modo Invitado

Como usuario, quiero tener la opcion de usar el juego en modo invitado, para
probarlo sin necesidad de contar con conexidn.




DISENOS ALTERNATIVOS

* Revision literaria de juegos "body as interface”
relacionados y otro software

 Extraer y adaptar ideas para el componente.
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PROTOTIPADO

Modelo de diseio de interaccion simple + Kanban

* permitiendo un enfoque iterativo
* centrado en el usuario




Obtencion de tarjetas

Backiog

Establecer
Requerimientos

Producto
Final
Desarrollo del Prototipo
Prototipado
To Do In Progress Review Done

)
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¥ Tablero Kanban

~= Tablero detallado

® Backlog
§F Creacion y gestion de perfiles de
USUarno
Clic
Mateo Diaz

Al

P Implementacion de la
configuracion de gestos

Clic
Mateo Diaz

Ala

§¥ Implementacion de la pagina
web de estadisticas

Clic
Mateo Diaz

Al

¥F Retroalimentacion Visual y
Auditiva
Cursor

@ Emilic Montaho

Media

P Verificacion de Comeo
Electronico

To Do

7 Implementacion de dic mediante
gestos

P Configuracion de gestos para
realizar dic

Clic
Mateo Diaz

Al

§7 Implementacion del juego de
arrastrar y soltar animales

Clic
Mateo Diaz

Alta

In Progress

P Personalizacion de la Interfaz

Cursor

@ Emilic Montahvo

Media

§F Ayuda Visual para la Posicion del
Cursor

Cursor
@ Emilic Montalvo

Media

Review

¥ Formulario de Registro para
Terapeutas

Cuarsor
@ Emilic Montaivo

Alta

Done
P Deteccion de Movimiento de la
Mano
Cursor
@ Emilic Montalvo

Ala

B Control del Cursor con
Movimiento de la Mano

Cursor

@ Emilic Montalvo

Alia

IF Practica del Uso del Cursor

Cursor

@ Emilic Montalvo

Ala

7 Registro de Datos de Desempefio
en Tiempo Real

Cursor
@ Emiiio Montaivo

Alia
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USO DE HEURISTICAS
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Visibilidad del Consistencia entre
. Control y libertad Consistenciay Prevencion de
estado el sistemay el . .
. del usuario estandares errores
del sistema mundo real
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Reconocimiento en Flexibilidad y Disefio estético Ayude alos usuarios Ayuday
lugar de recuerdo eficiencia de uso y minimalista a reconocer errores documentacién
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GUIA DE ESTILO
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EVALUACION

e Heuristicas de usabilidad

e Pruebas UX







CUESTIONARIO SUS

Puntuaciones Promedsd por item

Creo que me usaria este sistema con frecuencia

EFEonird fl il sema infs SLanamseng e {0l

Pensé que el sistema era facil de usar

Creo que necestaria o apoyo de un técreco para poder ubiizar este sistema

Ercontre que las diversas fundsones de eite ssstema estaban bien integradas e P

Pensé que habia demasada IRCOMISTENCA &0 e3te sslema

M@ Maging que la mayoria de la gente aprendena a utihZar e5Le SISTEMa My Fapoaments 23

Emcantré of westema muy complicado de utar

M Lenli Midy Segure uiando e wilema

MNedeslaba aprender muChas Cosas anfes e empelar (on eile sasiema T 1.73
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RESULTADO SUS

RESULTADO DE CALCULO SUS PROMEDIO

79,04

Percentile Rank
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RESULTADO:

El sistema cuenta con una usabilidad de
buena a excelente. Este puntaje lo coloca
dentro de un rango percentil de 85-39, lo
que significa que el sistema se desempena

mejor que entre el 85% y el 89% de los

sistemas
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HEURISTICAS DE JUEGOS SERIOS

Severidad Descripcion Conteo

0 Mo es considerado un problema de usabilidad 376

1 Problema apenas estetico: no necesita ser modificado, al b05
menos gue haya tiempo disponible.

2 Problema menor de usabilidad: la solucion de ese problema o7
debera tener baja prioridad.

3 Problema mayor de usabilidad: es importante resolverlo, A

para eso debera ser dado alta prioridad
4 Catastrofe 0

N/A Mo aplica 3




Tipo de Problema

N es considerado
Em Problema apenas estético

B Problema menor
B Problema mayor

BN Catdstrofe
A

Frecuencia de Respuestas por Pregunta
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RESU

Game Play

n

TR RT R FRET R W W R

puntuacion / estado y

objetivo en el juego.

TADOS

v“vuv vv'l!r’lv‘““v ’ -

sistema vuelve al nivel 1, lo
cual puede resultar confuso

para el usuario.

Arte/Estética

de interfaz

Navegacion

El jugador
experimenta la
interfaz de
usuario/navegacion

HUD
que en todo

(informacion

momento se muestra
en pantalla durante
la partida,
generalmente en

forma de iconos vy

HUD no se

incluyé la cantidad de llaves

Dentro del

recogidas por el jugador, lo
que puede hacer que las
llaves sean pasadas por
alto. Ademas, se debe
afiadir un efecto visual al
soltar la pala dentro del
HUD, ademas del efecto

sonoro ya existente.

40




ENTREGA

Se realizo la entrega del juego a traves de la plataforma
oficial de Ludolab, permitiendo a sus usuarios acceder
libremente a la aplicacion para darle uso.
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CONLUSION

El proyecto logré desarrollar un juego serio con una interfaz "body as
interface” que permite mapear el movimiento de ninos con
discapacidad psicomotriz al movimiento del cursor, integrado dentro
de un sistema llamado "GestPlay". El proceso de creacion tuvo en
cuenta heuristicas de usabilidad y tecnicas de gamificacion para
mejorar la experiencia del usuario.
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