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Resumen

La finalidad de nuestro proyecto consiste en desarrollar las herramientas adecuadas para
ayudar a las personas mayores a mejorar en el envejecimiento activo y recoger datos que
puedan servir de ayuda a los expertos en el diagndstico de un posible declive cognitivo

debido a su edad.

Para conseguir esta meta, se han desarrollado distintos juegos serios, que serviran para
analizar diversas funcionalidades de los jugadores como las siguientes: memoria,

orientacion, atencion, planificacion y/o percepcion.

La finalidad de los juegos no es dar respuesta ni curar los deterioros y/o problemas que
presenten los jugadores. La finalidad real es recoger de una manera amena y rigurosa,
datos sobre el comportamiento del jugador ante diversas situaciones cotidianas que se

pueda encontrar en el dia a dia.

Los datos recogidos por los juegos se enviaran de forma estandarizada a un servidor para
ser almacenados y analizados. Dichos datos podrén ser utilizados por personal experto en
la materia para detectar prematuramente algun posible deterioro en las capacidades de los
jugadores. Esto permitird a los expertos actuar con mas rapidez ayudando a realizar un

mejor diagndstico y poder tomar las medidas terapéuticas que vean convenientes.

Los videojuegos desarrollados pasarian a adquirir un papel de herramienta, utilizada por
personal especializado, con la que podran recoger diferentes datos mediante una serie de
juegos que se podrian usar con distintos propoésitos (e.g., pre-screening, ayuda al

diagnostico, terapia).

En conclusion, nuestra intencidn con este trabajo es buscar una repercusion beneficiosa
para la salud de las personas mayores y proporcionar una herramienta valida para los
expertos médicos con la que puedan diagnosticar de manera sencilla y prematura algun
tipo de demencia. Ademas, hacerlo de forma abierta de modo que se pueda colaborar con

otros expertos y mejorar con el uso en distintos contextos.

Palabras clave

UE, ONU, GDD, Serious games, Unity, xApi., tracker, trazas, script, asset
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Abstract

The purpose of our project is to help older people to improve their active aging and help

experts to diagnose a possible cognitive decline due to their age.

To achieve this goal, several serious games have been developed, which will serve to
analyze various features of the players, such as: memory, orientation, attention, planning

and/or perception.

The purpose of the games is not to respond or cure the deterioration and/or problems
presented by the players. The real purpose is to collect in a pleasant and rigorous way,
data on the behaviour of the player before various daily situations that can be found on a
day-to-day basis.

The data collected by the games will be sent in a standardized way to a server to be stored
and quantified. These data may be used by experts in the field to detect prematurely any
possible deterioration in the abilities of the players. This will allow the experts to act more

quickly with the measures they see fit.

The videogames developed would go on to acquire a tool role, used by specialized
personnel, with which they can collect different feature data of a series of games with

different purposes.

In conclusion, our intention with this work is to seek a beneficial impact on the health of
the elderly and provide a valid tool for medical experts with whom they can diagnose a

simple and premature way some type of dementia.

Keywords

UE, ONU, GDD, Serious games, Unity, XApi., tracker, traces, script, asset
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1.Introduccion

1.1.0rigen de la idea
En estos dltimos afios, se ha detectado una tendencia ascendente en el porcentaje de la
poblacion envejecida del pais. Esto conlleva una estructura donde la poblacién formada
por personas de avanzada edad es mas notoria con el paso del tiempo. A causa de esta
situacion, investigadores se ven en la necesidad de buscar nuevas formas y estrategias de

mejorar el bienestar y la calidad de vida de estas personas. (Manuel et al., 2013)

Del mismo modo, segin estudios de la ONU?, el envejecimiento demografico es uno de
los principales retos de la humanidad en este milenio. Los datos demuestran que en 1950
habia cerca de 200 millones de adultos de edades avanzadas y en cuestion de 50 afios, la
cifra se ha incrementado hasta llegar a los 600 millones, lo que seria igual al 10% de los
habitantes del planeta. A todo esto, también prevén un aumento considerable en los afios

sucesores. (Colombel, 2017)

n Evoluciﬂn de los grupos de poblacion estimados en la UE-25 para el periodo 1950-2050 //////1111/
(GRAFICO 1)

2050 [ EX] 97 28,2 18,5 18,5 m

1950

WMoz W2 W49 Wsocs Mes-e [Jss0

FUENTE: Perspectivas de la poblacion Mundial (ONU; Revision 2002).

FIGURA 1. EVOLUCION DE LOS GRUPOS DE POBLACION ESTIMADOS EN LA UE-25

El envejecimiento de la poblacion conlleva también unas necesidades especiales en el
tema de la salud, por ello es necesario una inversion en este sector para un aumento de la
calidad de vida de las personas. Es en este punto donde se centra el proyecto que trata
este trabajo, aplicaciones para la ayuda en el tratamiento y el diagndstico de personas con

3 Organizacién de las Naciones Unidas
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problemas de deterioro cognitivo, problemas que se suelen dar en personas de una edad

avanzada.

Las demencias degenerativas ocupan el tercer lugar entre las enfermedades en costo
econdmico Yy social, superadas por el cancer y las enfermedades cardiacas. Segun un
estudio realizado en comunidades de los paises de Francia, Corea, Japon, Espafia e Italia
muestran una tasa de entre el 5% y el 9.1%, teniendo Francia el minimo y Japon el
maximo. (M. Avila Oliva, Vazquez Morales, & Gutiérrez Mora, 2007) Estas
enfermedades son bastante poco valoradas por los especialistas en sus consultas, siendo
solamente un 4% los casos atendidos en sus consultas sobre estos casos. Los
conocimientos en la medicina sobre lo acontecido en el cerebro y las enfermedades
relacionadas con él todavia estan en pleno desarrollo y no hay ningun tratamiento que

cure estas afecciones. (Benavides-Caro, 2017)

m Komparaﬁva del crecimiento de la poblacion mayor entre Espana y la UE-25 (I) ///11111111HT1THTTTT
(GRAFICO 2)
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FIGURA 2. COMPARATIVA DEL CRECIMIENTO DE LA POBLACION MAYOR

Todo lo explicado anteriormente, motiva la idea de este proyecto y abre un gran abanico

de posibilidades donde poder ayudar y poder aportar nosotros una parte, con el fin de
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dotar de medios sencillos y efectivos a los especialistas, para que puedan recoger datos
de sus pacientes y analizarlos mediante gréficas para poder facilitar el diagnostico de

demencias de manera barata, sencilla y eficaz.

1.2.La importancia del juego como elemento curativo
Un videojuego es una gran herramienta para el formato educativo, o en nuestro caso, para
el uso terapéutico, dando una experiencia placentera que permite al usuario adentrarse en
un entorno ecoldgico y familiar para él, donde por medio de controles sencillos e
intuitivos puede realizar las instrucciones necesarias para superar los objetivos y retos

que se le propondréan en cada uno de los juegos.

Los videojuegos serios estan disefiados para mantener un nivel de dificultad aceptable y
escalable donde mantienen la atencidn del usuario objetivo. Gracias a esto, es posible que
el jugador pueda aprender facilmente el manejo del entorno y ser capaz de aplicar su
conocimiento para superarlo en un ambiente seguro donde tanto fallar o ganar es

aceptable.

Hay muchos tipos de juegos serios destinados a distintos tipos de terapias, en ellos se
busca una modificacion de la conducta o las reacciones que tienen los usuarios, para tratar
algun tipo de fobia o incluso saber como enfrentarse mejor a un tipo de enfermedad, por

ejemplo, el cancer. (“Los ‘videojuegos serios’ crean nuevas experiencias educativas,”

2016)

Las principales dindmicas que presentan los juegos son: (Alejaldre Biel & Garcia

Jiménez, n.d.)

e Las emociones: como curiosidad, competitividad, frustracion o felicidad.

e Lanarracion: una historia donde el aprendizaje esta presente.

e Laprogresion: la evolucion de los niveles y el desarrollo del jugador.

e Las relaciones: interacciones sociales.

e Las restricciones: las limitaciones o elementos que restringen el modo de

funcionar el juego.

En base a todo esto, los videojuegos serios presentados en nuestro proyecto gozan de un
acabado adaptado para todo tipo de usuarios y estan diferenciados por objetivos. Esto ha

sido posible gracias a que han sido revisados y apoyados por un equipo de especialistas
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en el ambito de la psicologia, por ello, se puede asegurar que todo usuario va a poder
hacer uso de ellos de manera eficiente e intuitiva y que van a cumplir el objetivo para el
que estan destinados, de la mejor manera posible. Presentan un sistema de componentes,
mecanicas y dindmicas pensados para que su uso sea sencillo y con un aprendizaje rapido
e intuitivo. A su vez, todo se presenta en un entorno ecoldgico y cercano para las personas
con el objetivo de crear el minimo impacto en las personas que no acostumbran a usar las
nuevas tecnologias y también favorecer la inmersion y la validez de las pruebas

psicoldgicas a las que sustituirian cada uno de los juegos.

1.3.Plan de trabajo

El procedimiento seguido durante este proyecto ha sido el disefio y creacion de
videojuegos completos siguiendo una metodologia de trabajo agil basada en iteraciones
donde se revisaban las versiones y se contrastaban con profesionales en el sector
psicoldgico. Una vez construidos los juegos se procedia a implementar el sistema de
tracking de datos y se estudiaban y analizaban las posibles trazas de informacién que se
almacenarian y se enviarian al servidor para que los datos obtenidos fueran lo mas
efectivo posible. Durante todo el proceso de creacion de cada juego, se va generando en
paralelo la documentacion de este (GDD) donde se explican tanto los objetivos
psicolégicos del mismo, como los propios del programa.

La primera parte del proyecto fue de investigacion. Comenzamos estudiando y analizando
el papel de los videojuegos en la sociedad y el reciente crecimiento que estan cobrando
los juegos serios en nuestros dias, asi como su uso en diferentes ambitos. En nuestro caso
nos enfocamos en el area de la sanidad. Con esta investigacion analizamos y estudiamos
documentos y estudios relacionados con el tema, creando asi las bases necesarias para

enfocar el proyecto desde el punto de vista adecuado.

Una vez creadas las bases, se empez6 a desarrollar el primer juego, Encuentra el camino,
un juego en 2D del cual partiamos con una implementacion e idea ya creadas por otros
compafieros un afio antes. Debido a que el proyecto del que se partia habia sido
desarrollado en una Hackathon4, el codigo y el disefio presentaba algunas carencias

haciendo el juego muy poco escalable y dificil de modificar. Es por esto por lo que

4 Encuentro de programadores cuyo objetivo es el desarrollo colaborativo de software en un tiempo
limitado.
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decidimos empezar el proyecto de cero, pero manteniendo la misma idea. Tomamos
también la decision de darle una vuelta al disefio y pasamos a hacer el juego en 3D. De
esta forma, generamos todos los componentes y escenarios de una forma maés eficiente y
estética aprovechando al maximo la eficiencia del cddigo para evitar problemas de
rendimiento. Para conseguir la escalabilidad del juego utilizamos un sistema de
generacion de mapas por tiles que se cargan de documentos de textos escritos con una
codificacion especifica. El script con el que parseamos los documentos y generamos las
instancias de los objetos en el entorno de Unity fue proporcionado por el profesor Pedro
Pablo Gomez Martin en la asignatura Metodologias agiles de produccion, y modificado
por nosotros para el proyecto. Una vez terminada la primera version del juego, con las
mecénicas y dinamicas implementadas, afiadimos el sistema de tracking y programamos

las trazas que se recogerian.

Durante el proceso de desarrollo del juego anterior nos surgio la oportunidad de realizar
una prueba con personas mayores de uno de los juegos que se generd el afio pasado
Ilamado EIl juego de los 15 objetos. Este juego esta basado en un test psicoldgico
tradicional usado para evaluar la desaceleracion del proceso cognitivo en la enfermedad

de Parkinson.

Tuvimos la suerte de poder desplegar y realizar una prueba dentro de la universidad con
personas de la universidad para mayores y asi obtener resultados para evaluar la eficacia
del juego realizado frente al test tradicional, asi como obtener una mejor vision del
objetivo del proyecto y aprender las claves del disefio de los juegos para hacerlos
intuitivos, ecoldgicos y simples, manteniendo la validez psicolégica. Esta prueba se

explicard con mas detalle mas adelante.

Una vez finalizado el primer juego, empezamos con el segundo, El juego de la maleta,
éste al igual que el primero partia de un cddigo y unas escenas ya creadas el afio pasado,
pero sin llegar a profundizar demasiado. Por la misma razén que antes, decidimos

descartar el proyecto del juego, pero mantener la idea y algunos de los recursos graficos.

Rehicimos el cddigo y las escenas, afiadiendo nuevos escenarios y objetos y redisefiando
las dindmicas del juego. Una vez terminado se implemento el tracker y se documento. En
los documentos de disefio (GDD) se pueden ver las diferentes versiones del juego tras

cada iteracién con los especialistas.
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Llegados a este punto y antes de continuar desarrollando mas aplicaciones, decidimos

empezar a crear la memoria principal y un documento anexo especifico para el tracker.

Una vez terminados los juegos anteriores y tras pasar la validacion por especialistas en
psicologia de la Universidad Nacional de la Educacion a Distancia (UNED), comenzamos

la implementacion de dos juegos nuevos.

El primero de ellos, El juego de la cocina, basado en uno de los test mas usados en
psicologia donde se proporciona al usuario una cocina recreada y se le pide que se
desenvuelva por el entorno realizando una serie de tareas y recetas. Con el juego se ha
generado un entorno virtual 3D con una cocina por la que el jugador debera moverse y
completar las recetas que se le pediran. De esta forma se pretende que el juego sea lo méas
ecoldgico posible y que pueda sustituir a la prueba tradicional que supone un alto coste
de despliegue. Este juego también deja abierta la puerta a la realidad virtual ya que podria

ser adaptado para ella, haciendo la prueba mucho mas inmersiva.

El segundo de los dos Gltimos juegos surge de una propuesta realizada directamente por
la Asociacion de Parkinson de Madrid, quienes han mostrado interés en realizar pruebas
de nuestros juegos con sus pacientes. Este juego, La lista de la compra, es un juego
sencillo que cumple los requisitos especificados, donde el jugador debera identificar los
objetos de una lista de la compra y saber en qué establecimiento deberia comprar dicho
producto. Dicho juego ha sido desarrollado en paralelo con el juego de la cocina y todos

los recursos graficos han sido dibujados por nosotros.

Para finalizar se termin6 de modificar la documentacion de todos los juegos, los anexos

asociados a la memoria y la memoria principal.

1.4.Soporte de especialistas
Este proyecto ha sido respaldado por un equipo de psicélogas de la UNED, las psicologas
Sara Garcia-Herranz y M.2 Carmen Diaz-Mardomingo, gracias a su apoyo hemos podido
otorgar a nuestras aplicaciones una validez psicologica esencial para el objetivo del
proyecto, asi como obtener una base ética consistente y fundamental para que un juego

serio pueda tener una aplicacion directa sobre pacientes.
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A su vez, la Asociacion del Parkinson de Madrid PR——

e

PAMLINSON

también se ha interesado en este proyecto de cara a las Moo o
posibles pruebas con pacientes y las ideas nuevas para )

FIGURA 3. LOGO ASOCIACION PARKINSON
desarrollar y mejorar las aplicaciones. DE MADRID
La Asociacion del Parkinson de Madrid, esta situada entre la estacion de Atocha y el
parque del Retiro, es un centro en el que se encargan de atender y dar respuestas a las
necesidades de los afectados de parkinson y de sus familiares y/o amigos. Ayudan a poder
afrontar la enfermedad en todas sus etapas y promueven la investigacion y el desarrollo
de nuevos sistemas para mejorar el tratamiento y el anélisis de los pacientes, con el fin de

otorgarles una mejor respuesta y una mayor comodidad.

1.5.Tecnologias usadas
1.5.1. C#& NET

C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos, que
junto con Unity nos permite desarrollar los juegos en un
entorno de programacién orientada a componentes. C# es un
lenguaje moderno y valido, con el que se pueden crear
aplicaciones duraderas y s6lidas usando una sintaxis similar a

la de C/C++. En nuestro proyecto, el motor de videojuegos que

usamos para el desarrollo de las pruebas, Unity, hace uso de

FIGURA 4. LoGOo C#

este lenguaje en los scripts que funcionan como componentes

de los objetos y entidades del entorno de desarrollo.

Fue creado para mejorar en aspectos a sus antecesores C y C++ y se utiliza en mayor

medida en desarrollar proyectos .NET.

Uno de los principales beneficios de usar el lenguaje C# en nuestro proyecto es que es un
lenguaje muy robusto, tiene un gran soporte a nivel mundial y es sencillo encontrar
material de documentacion, aplicaciones que lo usen y utilidades que sean compatibles
con el proyecto. C# es muy funcional de cara a la escalabilidad, dando a la aplicacion
unos servicios mas rapidos con oportunidades para abarcar a mas mercados si asi se
desease. Otra de las ventajas de este lenguaje es su recolector de basura. A diferencia que

sus lenguajes predecesores (C/C++), C# contiene su propia herramienta de recolector de
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basura por lo que no tenemos que preocuparnos en liberar la memoria que creamos en

nuestros juegos. Esto ayuda a desarrollar de manera mas rapida y sin errores.

Con C# se puede desarrollar mucho més que una aplicacién, se pueden crear webs,
servicios WCF, REST Web APIs y aplicaciones de escritorio.

1.5.2. Unity

El entorno empleado para desarrollar el proyecto ha
sido Unity, uno de los motores de videojuegos mas u n it
utilizados en la industria debido a su potencia, la y

cantidad de documentacion disponible y la

. . FIGURA 5. LoGo UNITY3D
facilidad de uso. La programacién en el motor se
realiza de manera sencilla a través de scripts programados en C# que dan comportamiento
a las entidades del entorno. A su vez su sistema de arrastrar y soltar objetos para
referenciarlos nos otorga gran agilidad a la hora de desarrollar los juegos. El editor de
animaciones Yy la facilidad de movimiento por el espacio 3D hace que la generacién de

mapas Yy de niveles sea rapida y sencilla.

€ Unity 2018.2.1211 Personal (64bit) - Level1.unity - LuggageGame - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> = o
File Edit Assets GameObject Component Window Help
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Hain Camera All Models
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» Habitacién ¥ Assets
» Maleta W Animation{  SRAD
» Canvas W Fonts
» Objetos W Prefabs
GM » W RecursosG.
T LuggageTarget | il Resources
LevelManager Leres
EventSystem - Scripts
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FIGURA 6. GUI PRINCIPAL DE UNITY
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1.5.3. Visual Studio

Este entorno de desarrollo utilizado para la Dil Vlsual StUdIO

programacion de los scripts en C# ha sido Visual

Studio. Este es un entorno de desarrollo integrado FIGURA 7. LOGO VISUAL STUDIO
(IDE) donde se habilita el uso compartido de herramientas y asi mismo, facilita la
creacion de soluciones y proyectos. Sus lenguajes més utilizados son Visual Basic, C# y

C++.

# 1 © shoppingiag V" development « &

FIGURA 8. GUI PRINCIPAL DE VISUAL STUDIO

1.5.4. xAPI

La basqueda y la documentacion de los datos es fundamental en nuestras aplicaciones, es

necesario implementar un sistema basado en xAPI para la obtencion de datos.

XAPI es una especificacion desarrollada por una comunidad abierta liderada por
Advanced Distributed Learning Initiative (ADL) y ademés es “un nuevo estdndar
(descendiente directo de Tin Can API®) que se basa en una idea muy sencilla: la
experiencia formativa de un alumno puede tener lugar en ubicaciones y sistemas
diferentes y heterogéneos, que pueden perfectamente ser ajenos a lo que es una plataforma

de formacion online clasica (LMS o campus virtual)” (Serrano-Laguna et al., 2017).

5 Interfaces de Programacion de Aplicaciones (Application Programming Interfaces)
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La aplicacion manda trazas de informacion del juego siguiendo el estandar xAPI® de los
pasos que esta haciendo la persona que esta usando la aplicacion y estas pueden ser
analizadas por el sistema RAGE'.

El sistema RAGE, es una arquitectura de analitica, del inglés “Realising an Applied
Gaming Eco-system”, traducible como “implementando un ecosistema para juegos

aplicados”, con el que se busca crear una forma de facilitar la creacion de “juegos serios”.

La aplicacion esté orientada al uso de Learning Analytics mediante herramientas como el

tracker siendo un sistema que permite la recogida de datos de la aplicacion y el posterior

compafiero, siendo asi capaces de trabajar simultaneamente sobre  Ficura 9. LoGo TEaMs

envio al servidor.

1.5.5. Teams

La aplicacion de Microsoft Teams se basa en Grupos de Office
365 y otorga la comodidad de un entorno que permite la
colaboracion entre personas de un mismo equipo. Tiene la

funcionalidad de compartir recursos, chat, organizar tareas y

trabajar al mismo tiempo sin perjudicar el progreso de otro

el mismo documento.

Para nuestro proyecto, hemos dividido el trabajo en 5 secciones bien diferenciadas. La
primera es referente a la memoria principal, las actas de las reuniones realizadas desde el
comienzo del curso, documentacion importante relacionada sobre nuestro tema y otros
recursos de utilidad para el desarrollo de los documentos. Las otras 4 secciones son en
relaciobn a cada juego desarrollado para este documento. Cada seccion tiene la
documentacién y los recursos relacionados con el juego de esta. Es necesario destacar
que cada seccion tiene su propio tablon de tareas, con el fin de esclarecer cada campo y
dar una mayor visibilidad a los objetivos que faltan por cumplir.

Otros aspectos destacables de la aplicacion es el calendario que nos ha permitido
organizarnos para las reuniones tanto presencialmente como de manera online, puesto
que otra funcionalidad que tiene este programa es la capacidad de videollamadas dentro

del propio grupo de trabajo.

& Xperience API
7 Realize Application Games Ecosystem
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También es posible encontrar una version movil de la aplicacion con la que se puede dar
mayor facilidad para conocer los nuevos cambios y objetivos que pudieran aparecer
durante los meses de trabajo de este proyecto.

FIGURA 10. GUI PRINCIPAL DE TEAMS

1.5.6. Mendeley

A lo largo del desarrollo de este proyecto, hemos usado la
herramienta de Mendeley, que es un gran gestor de
bibliografias y documentos cientificos. Es un lugar donde
poder almacenar documentacion y poder organizar los

documentos.

MENDELEY

Tiene un buscador para poder encontrar todo tipo de

documentacion sobre informacion cientificay asu veztiene £ cura 11. Loco MENDELEY
funciones de red social. Gracias a que es gratis el registro,
Mendeley nos ofrece un entorno donde poder documentarnos sobre los temas de este

trabajo, los juegos serios.

Se ha creado un grupo de trabajo en la propia plataforma de Mendeley con todos los
integrantes del grupo y el tutor, donde se han publicado documentos cientificos
relacionados con nuestro tema, muchos de los cuales, se han usado como bibliografia de

este trabajo.
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1.5.7. Edicion y creacion de imagenes

Durante el proyecto, hemos necesitado diferentes recursos graficos para utilizar en los

juegos desarrollados.

Como se ha mencionado en el apartado 1.3, los dos primeros juegos surgen de un proyecto
desarrollado el afio pasado, por lo que, aunque los juegos se hayan empezado de cero y
se haya reimplementado el codigo por completo, muchos de los recursos graficos se han
podido reutilizar. Estos fueron dibujados por un par de grafistas de la Escuela
Universitaria de Disefio, Innovacion y Tecnologia (ESNE). Para el resto de los graficos
utilizados en El juego de la maleta, hemos contado con la ayuda de otra grafista de la

ESNE quien ha disefiado y dibujado los objetos solicitados.

Para El juego de la cocina y Encuentra el camino, al ser juegos en 3D, hemos necesitado
utilizar objetos modelados en 3D. Al no contar con ayuda de modeladores y no disponer
del tiempo suficiente como para modelar nosotros mismos los assets, hemos utilizado

recursos libres de derechos encontrados por internet.

Por dltimo, para el juego de La lista de la compra, los recursos graficos han sido

disefiados y dibujados por nosotros en su mayoria.
Para su creacion hemos usado 3 aplicaciones distintas.

La primera, Paint3D que, gracias a su facilidad de uso y velocidad, nos ha permitido
empezar a crear imagenes para utilizarlas en los prototipos de los juegos antes de invertir

tiempo en las definitivas.

Una vez los juegos estaban probados y se habian aceptado las dindmicas y mecénicas
propuestas, se elaboraban las imagenes definitivas y se completaba el disefio de los juegos
colaborando con las psicélogas tanto para la eleccién de colores e intensidades, como
para el disefio e iconografia. Para generar estos recursos hemos utilizado las aplicaciones

de Photoshop y Sketchbook para dibujar y colorear digitalmente.
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1.6.Repositorio
Nuestro proyecto se encuentra compartido en una organizacion publica de GitHub,
MEMOGAMES2019. Al estar formado por varios juegos, tenemos un repositorio por

cada uno de ellos. Los enlaces a dichos repositorios son:

e Organizacion: https://github.com/MEMOGAMES2019
e Encuentra el camino: https://github.com/MEMOGAMES2019/FTW2.0

e Eljuego de la maleta: https://github.com/MEMOGAMES2019/LuggageGame

e Eljuego de la cocina: https://github.com/MEMOGAMES2019/KitchenMemogames

e Lallista de la compra: https:/github.com/MEMOGAMES2019/ShoppingBag

1.7.Estructura de la memoria
En esta memoria se detallan los juegos desarrollados durante el proyecto, asi como los
objetivos de este y las caracteristicas y fases del proyecto de creacion. También se incluye
informacion sobre las tecnologias utilizadas, la manera de trabajo y las colaboraciones de
profesionales con las que hemos contado. Por ultimo, se especifican los resultados

obtenidos y las conclusiones.

Con el fin de facilitar la lectura y seguimiento de la memoria donde se detallan las partes
del proyecto, ésta se encuentra dividida en diferentes secciones que se muestran en el
indice al inicio del documento. También se proporciona junto a la memoria una serie de
documentos anexos que complementan la informacion de los juegos que se explica en

este documento.

Los capitulos 1 y 2 definen la introduccion del proyecto, un primer capitulo en castellano
y luego su version en inglés en el siguiente capitulo. En esta seccién vamos a tratar
diversos puntos. Para comenzar detallamos el origen desde el que se ha podido crear esta
idea de proyecto, continuamos con la explicacién de la importancia que han adquirido los
videojuegos serios en la sociedad, asi como sus aplicaciones médicas. Después se detalla
el plan de trabajo que hemos seguido durante el desarrollo, el soporte dado por los
especialistas, los datos utilizados en este proyecto, las tecnologias que hemos usado para
llevar a cabo todas las partes (desde el lenguaje de programacién usado hasta las
herramientas empleadas) y terminamos esta parte del capitulo con la informacion de los

repositorios donde estan alojados todos los juegos creados.
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En el capitulo 3 nos centramos en el estado del arte, una seccion dedicada a explicar como
esta la tecnologia actualmente en lo referente a nuestro tema y sobre ejemplos existentes

que puedan tratar un tema similar.

En el capitulo 4 tratamos los videojuegos creados para este proyecto empezando con una
introduccién y una breve descripcion que explica una partida de cada juego. También se

tratan las caracteristicas principales de cada uno de ellos y el objetivo que trata cada uno.

Los apartados 5, 6 y 7 estdn dedicados a los expertos y la ayuda que nos han
proporcionado. En estos capitulos tratamos las aportaciones recibidas por los
especialistas, la validacion de los expertos en nuestros juegos desarrollados y las pruebas

realizadas.

El capitulo 8 contiene las experiencias y contribuciones individuales de cada miembro

del equipo a lo largo del desarrollo de este proyecto.

En el capitulo 9 hablamos sobre las actividades ajenas una vez acabado el proyecto para
la divulgacion y utilizacién de los juegos, y asi conseguir aportar nuestro granito de arena

a este campo de investigacion.

Los capitulos 10 y 11 pertenecen a la conclusion del proyecto. El primero de ellos en
castellano y luego su versién en inglés en el siguiente. En esta seccion daremos por
terminado nuestro proyecto detallando las conclusiones que sacamos y los posibles

trabajos futuros que planteamos para los siguientes desarrolladores.

El capitulo 12 pertenece a la bibliografia. En esta parte afiadidos cada articulo que se ha

empleado como fuente de informacion para el desarrollo de este documento.

Para finalizar, en el capitulo 13, explicamos brevemente los anexos que contienen la

informacién ampliada y detallada de cada juego.
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2. Introduction

2.1.0rigin of the idea

In recent years, an upward trend has been detected in the percentage of the country's aging
population. This entails a structure where the population formed by people of advanced
age is more noticeable with the passage of time. Because of this situation, researchers are
in the need to seek new ways and strategies to improve the well-being and quality of life

of these people.

Similarly, according to UN® studies, demographic aging is one of the main challenges for
humanity in this millennium. The data shows that in 1950 there were about 200 million
adults of advanced ages and in a matter of 50 years, the figure has increased to reach 600
million, which would be equal to 10% of the inhabitants of the planet. To all this, they

also foresee a considerable increase in the successor years.

The aging of the population also entails special needs in the field of health, which is why
an investment in this sector is necessary for an increase in the quality of life of people. It
is at this point where the project that deals with this work focuses, applications for help
in the treatment and diagnosis of people with cognitive impairment problems, problems

that are usually found in people of an advanced age.

Degenerative dementias occupy the third place among the diseases in economic and social
cost, surpassed by cancer and heart diseases. According to a study conducted in
communities in the countries of France, Korea, Japan, Spain and Italy show a rate of
between 5% and 9.1%, France having the minimum and Japan the maximum. These
diseases are little valued by specialists in their consultations, with only 4% of the cases
attended in their consultations on these cases. The knowledge in medicine about what
happened in the brain and the diseases related to it are still in full development and there

is no treatment to cure these conditions.

Everything explained above, motivates the idea of this project and opens a wide range of
possibilities to help and make our contribution to the cause, in order to provide simple
and effective means to specialists, so they can collect data from their patients and analyze

8 United Nations
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them by means of graphs in order to facilitate the diagnosis of dementias in a cheap,

simple and effective way.

2.2.The importance of the game as a healing element
A video game is a great tool for the educational format, or in our case, for therapeutic use,
giving a pleasant experience that allows the user to enter an ecological and family
environment for him, where through simple and intuitive controls he can perform the
instructions necessary to overcome the objectives and challenges that will be proposed in

each of the games.

Serious games are designed to maintain an acceptable and scalable level of difficulty
where they maintain the attention of the target user. Thanks to this, it is possible that the
player can easily learn the management of the environment and be able to apply their

knowledge to overcome it in a safe environment where both fail or win is acceptable.

There are many types of serious games aimed at different types of therapies, they seek a
modification of the behaviour or reactions that users have, to treat some type of phobia
or even know how to cope better with a type of disease, for example, cancer.

The main dynamics that the games present are:

e Emotions: as curiosity, competitiveness, frustration or happiness.

e The narrative: a story where learning is present.

e The progression: the evolution of the levels and the development of the player.
¢ Relationships: social interactions.

e Restrictions: limitations or elements that restrict the way the game works.

Based on all this, the serious games presented in our project enjoy a finish adapted for all
types of users and are differentiated by objectives. This has been possible thanks to the
fact that they have been reviewed and supported by a team of specialists in the field of
psychology; therefore, it can be ensured that all users will be able to use them efficiently
and intuitively and that they will comply the purpose for which they are intended, in the
best possible way. They present a system of components, mechanics and dynamics
thought for their use to be simple and with a fast and intuitive learning. In turn, everything
is presented in an ecological environment and close to people with the aim of creating

minimal impact on people who are not used to using new technologies and also favor the
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immersion and validity of psychological tests to which they would replace each of the

games.

2.3.Work plan

The procedure followed during this project has been the design and creation of complete
videogames following an agile work methodology based on iterations where the versions
were reviewed and contrasted with professionals in the psychological sector. Once the
games were built, the data tracking system was implemented and the possible traces of
information that would be stored and analyzed would be studied and analyzed and sent to
the server so that the data obtained would be as effective as possible. Throughout the
process of creating each game, it is generated in parallel the documentation of this (GDD)
which explains both the psychological objectives of the same, as those of the program.
The first part of the project was the documentation of the world of serious games applied
to the area of health, obtaining documents and studies thus building the bases to be able

to focus from the correct point of view this project.

The first part of the project was research. We started by studying and analysing the role
of videogames in society and the recent growth that serious games are taking in our days,
as well as their use in different areas. In our case, we focus on the area of health. With
this research we analyze and study documents and studies related to the subject, thus

creating the necessary bases to focus the project from the appropriate point of view.

Once the bases were created, we began to develop the first game, Encuentra el camino,
a 2D game from which we started with an implementation and idea already created by
other colleagues a year before. Because the project from which it was started had been
developed in a Hackathon the code and the design presented some deficiencies making
the game very scalable and difficult to modify. This is why we decided to start the project
from scratch but keeping the same idea. We also made the decision to go over the design
and we started making the game in 3D. In this way, we generate all the components and
scenarios in a more efficient and aesthetic way, making the most of the code's efficiency
to avoid performance problems. To achieve the scalability of the game we use a system
for generating maps by tiles that are loaded with documents written with a specific coding.
The script with which we parsed the documents and generated the instances of the objects

in the Unity environment was provided by Professor Pedro Pablo Gomez Martin in the
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subject Metodologias agiles de produccion, and modified by us for the project. Once the
first version of the game is finished, with the mechanics and dynamics implemented, we

added the tracking system and programmed the traces that would be collected.

During the development process of the previous game we had the opportunity to perform
a test with older people of one of the games that was generated last year called El juego
de los 15 objetos. This game is based on a traditional psychological test used to evaluate
the deceleration of the cognitive process in Parkinson's disease. We were fortunate to be
able to deploy and carry out a test within the university with people from the college for
the elderly and obtain results to evaluate the effectiveness of the game performed against
the traditional test, as well as obtain a better vision of the project objective and learn the
keys of the design of the games to make them intuitive, ecological and simple,

maintaining the psychological validity. This test will be explained in more detail later.

Once the first game ended, we started with the second, El juego de la maleta, this one
like the first one started with a code and some scenes already created last year, but without
going too deep. For the same reason as before, we decided to discard the game project,
but keep the idea and some of the graphic resources.

We redid the code and the scenes, adding new scenarios and objects and redesigning the
dynamics of the game. Once finished, the tracker was implemented and documented. In
the design documents (GDD) you can see the different versions of the game after each

iteration with the specialists.

At this point and before continuing to develop more applications, we decided to start

creating the main memory and a specific annex document for the tracker.

Once the previous games were finished and after passing the validation by specialists in
psychology of the National University of Distance Education (UNED), we began the
implementation of two new games. The first of them, El juego de la cocina, based on one
of the most used tests in psychology where the user is provided with a recreated kitchen
and asked to develop around the environment by performing a series of tasks and recipes.
With the game a virtual 3D environment has been generated with a kitchen for which the
player must move and complete the recipes that will be required. In this way, the game is
intended to be as ecological as possible and replace the traditional test that involves a high
cost of deployment. This game also leaves the door open to virtual reality since it could

be adapted for her by making the test much more immersive.
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he second of the last two games arises from a proposal made directly by the Parkinson's
Association of Madrid, who have shown interest in testing our games with their patients.
This game, La lista de la compra, is a simple game that meets the specified requirements,
where the player must identify the objects in a shopping list and know in which store the
product should be purchased. This game has been developed in parallel with the kitchen

game and all the graphic resources have been drawn by us.

To finish it was finished modifying the documentation of all the games, the annexes

associated with the memory and the main memory.

2.4.Specialist support
This project has been supported by a team of psychologists from the UNED, the
psychologists Sara Garcia-Herranz and M2 Carmen Diaz-Mardomingo, thanks to their
support we have been able to give our applications a consistent and fundamental ethical
basis so that a serious game can have a direct application on patients.

Likewise, the Parkinson's Association of Madrid has also been interested in this project
in the face of possible tests with patients and new ideas to develop and improve

applications.

The Parkinson's Association of Madrid, located between the Atocha station and the Retiro
park, is a center in which they are responsible for responding to the needs of those affected
by Parkinson's and their relatives and/or friends. They help to cope with the disease in all
its stages and promote research and development of new systems to improve the treatment

and analysis of patients, in order to give them a better response and greater comfort.

2.5.Used technologies
25.1. C#& .NET

C# is an object-oriented programming language, but also includes support for component-
oriented programming, several features of C # provide that you can create durable and
robust applications and the development environment used in this project, Unity, makes
use of this language for the scripts that give life to the universe of possibilities that gives

programmers this tool.
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It was created to improve in aspects to its predecessors C and C++ and is used to a greater

extent in developing .NET projects.

One of the main benefits of using the C# language in our project is that it is a very robust
language, it has great support worldwide and it is easy to find documentation material,
applications that use it and utilities that are compatible with the project. C # is very
functional in terms of scalability, giving the application faster services with opportunities

to cover more markets if desired.

With C# you can develop much more than an application, you can create websites, WCF
services, REST Web APIs and desktop applications.

2.5.2. Unity

The environment used to develop the project has been Unity, an easy-to-use video game
engine that gives us a simple handling over the scripts programmed in C#, in turn its drag
and drop system to reference them gives us great agility to the time of the development
of the games. The animations editor and the ease of movement through 3D space makes

the generation of maps and levels quick and easy.

2.5.3. Visual Studio

This development environment to develop the scripts in C # which will later be used by
the Unity environment. Visual Studio is an integrated development environment (IDE)
where the shared use of tools is enabled and it also facilitates the creation of solutions. Its

most used languages are Visual Basic, C# and C++.

2.5.4. XAPI

The search and documentation of the data is fundamental in our applications, it is
necessary to implement a system based on XAPI for obtaining data. xAPI is a specification
developed by an open community led by the Advanced Distributed Learning Initiative
(ADL) and is also "a new standard (direct descendant of Tin Can API) that is based on a

very simple idea: the formative experience of a student can have place in different and
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heterogeneous systems and locations, which may well be outsiders to what is a classic

online training platform (LMS or virtual campus)".

The application sends traces of game information following the XAPI standard of the steps
that the person who is using the application is doing and these can be analyzed by the
RAGE system.

The RAGE system is an analytical architecture that seeks to create a way to facilitate the

creation of "serious games".

The application is oriented to the use of Learning Analytics through tools such as the
tracker being a system that allows the collection of data from the application and the

subsequent sending to the server.

2.5.5. Teams

The Microsoft Teams application is based on Office 365 Groups and provides the
convenience of an environment that allows collaboration between people from the same
team, has features to share resources, chat, organize tasks and work at the same time
without damaging the progress of another partner, being able to work the same team at

the same time on the same document.

For our case, we have divided the work into 5 well differentiated sections, the first is in
relation to the main memory, the minutes of the meetings held since the beginning of the
course, important documentation related to our topic and other resources useful for the
development of documents. The other 4 sections are related to each game developed for
this document, each section has the documentation and resources related to the game of
the section. It is necessary to emphasize that each section has its own task board, in order

to clarify each field and give greater visibility to the objectives that are still to be fulfilled.

Other noteworthy aspects of the application are the calendar that has allowed us to
organize for meetings both physically and digitally, since another functionality that this

program has is the capacity of video calls within the working group itself.

It is also possible to find a mobile version of the application with which it can be easier
to know the new changes and objectives that may appear during the months of work of

this project.

Pagina 28 de 67



2.5.6. Mendeley

During the development of this project, we have used Mendeley's tool, which is a great
manager of bibliographies and scientific documents. It is a place where you can store
documentation and be able to organize documents.

It has a search engine to be able to find all kinds of documentation on scientific
information and at the same time it has social network functions. Thanks to the free
registration, Mendeley offers us an environment where we can document the topics of
this work, the serious games.

A working group has been created on the Mendeley platform with all the members of
the group and the tutor, where scientific documents related to our subject have been
published, many of which have been used as a bibliography of this work.

2.5.7. Editing and creating images

During the project, we needed different graphic resources to use in the developed games.
As mentioned in section 1.3, the first two games arise from a project developed last year,
so even though the games have been started from scratch and the code has been
completely reimplemented, many of the graphic resources have been could reuse. These
were drawn by a couple of graphic designers from the University School of Design,
Innovation and Technology (ESNE). For the rest of the graphics used in El juego de la
maleta, we have counted on the help of another ESNE graphic designer who has designed

and drawn the requested objects.

For El juego de la cocina and Encuentra el camino, being 3D games, we have needed to
use objects modelled in 3D. By not having the help of modelers and not having enough
time to model the assets ourselves, we have used free resources found on the Internet.
Finally, for La lista de la compra, the graphic resources have been designed and drawn

by us mostly.

For its creation we have used 3 different applications, the first Paint3D that, thanks to its
ease of use and speed, has allowed us to start creating images to use them in the prototypes

of the games before investing time in the final ones.

Once the games were tested and the dynamic and mechanical proposals were accepted,
the final images were drawn up and the design of the games was completed, collaborating

with the psychologists for the choice of colours and intensities, as well as for the design
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and iconography. To generate these resources, we have used the Photoshop and

Sketchbook applications to draw and colour digitally.

2.6.Repository

Our project is shared in a public GitHub repository. Being formed by several games, they

have more than one repository. The links to these repositories are:

e Main repository: https://github.com/MEMOGAMES2019

e Encuentra el camino: https://github.com/MEMOGAMES2019/FTW2.0

e Eljuego de la maleta: https:/github.com/MEMOGAMES2019/LuggageGame

e Eljuego de la cocina: https://github.com/MEMOGAMES2019/KitchenMemogames

e Lalista de la compra: https://github.com/MEMOGAMES2019/ShoppingBag

2.7.Structure of the Project
In this memory is all the content developed in the project, in order to provide greater ease
of reading and monitoring of all points, it has been decided to divide the memory into
different sections, in turn, it is provided with this document a series of annexed documents

that complement the introduction of the games explained in this document.

Chapters 1 and 2 belong to the introduction of the project, a first chapter in Spanish and
then its English version in the next chapter. In this section we will discuss several points,
to start detailing the origin with which it was possible to create this project idea, we
continue with the explanation of the importance of the game as an educational element,
since this game is very focused as a medical destination, We continue with the work plan,
the data used in this project, the technologies that we have used for the development of
all the parts, from the programming language used to the tools used and we finish this
part of the chapter with the information of the repositories where all created games are
hosted.

In chapter 3 we focus on the state of the art, a section to explain how technology is today

in relation to our subject and about examples that can treat something similar.

In chapter 4 we deal with the video games created for this project, we start with an
introduction and then we detail a small cartoon that explains a game of each game,
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along with the main features of each game, divided into several sub-chapters within the
main chapter.

The sections 5, 6 and 7 are dedicated to the experts and the help that they have given to
us. In these chapters we treat the contributions received by the specialists, the validation
of the experts in our developed games and the tests carried out.

Chapter 8 contains the experiences and individual contributions of each team member in
the development of this project.

In chapter 9 we talked about the activities once the project was finished and in this way
contribute something to the research.

Chapters 10 and 11 belong to the conclusion of the project, the first one in Spanish and
then the English version in the next chapter. In this section we will end our project
detailing the conclusions we draw from this and future work that we propose for the
following developers.

Chapter 12 belongs to the bibliography, in this part you add each article that has been
used as a source of information for the development of this document.

Finally, in chapter 13, we briefly explain the annexes that contain the detailed and
detailed information of each game.
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3.Estado del arte

Los avances cientificos y tecnoldgicos de los Gltimos afios, asi como las mejoras en salud
han hecho que la esperanza de vida se alargue considerablemente. Este hecho influye en
la sociedad incrementando el nimero de enfermedades causadas por la edad, sobre todo,

deterioros cognitivos o demencias.

El envejecimiento activo es una de las grandes preocupaciones de la sociedad hoy en dia.
Aunque los enfoques para los estudios clinicos psicologicos estan basados en principios
estables, los juegos serios disefiados en base a pruebas neuropsicoldgicas pueden permitir
la recopilacion y el anélisis de datos para una posterior evaluacion médica. (Silva Neto,
Cerejeira, & Roque, 2017)

3.1. Tecnologias para mejorar la evaluacion neuropsicolégica
Los neuropsicologos clinicos han infrautilizado las tecnologias informaticas para la

evaluacion neuropsicoldgica. (Parsons, McMahan, & Kane, 2018)

Con las nuevas tecnologias han llegado distintos avances a nuestra sociedad. Los
videojuegos y los dispositivos que rodean su entorno son un buen ejemplo de la capacidad
de estas nuevas herramientas. Gracias a los juegos serios se han comenzado a utilizar
estos elementos para realizar pruebas neuropsicologicas que complementan o incluso
sustituyen a las pruebas tradicionales. Estas tecnologias son, en ocasiones, mas baratas y
sencillas de poner en practica, méas fiables, puesto que se reduce el error humano y
proporcionan mayor cantidad de datos sobre la interaccion o el comportamiento del

usuario, lo que puede llegar a ser util en una futura investigacion.

A su vez, el factor de entretenimiento que proporcionan los juegos serios y el sistema de
recompensas al superar las pruebas hace que los usuarios se enfrenten a ellas con menos
rechazo. Esto también puede ayudar a mantener la constancia aquellas pruebas que

necesiten una evaluacioén recurrente.
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3.1.1. Realidad Virtual

Con los avances tecnoldgicos y el gran crecimiento de la industria del videojuego durante
los dltimos afios, han surgido elementos que favorecen la jugabilidad afiadiendo

mecanicas nuevas o simplemente mejorando la inmersion de los jugadores.

La realidad virtual surge de la necesidad de proporcionar al jugador una sensacion
completa en la que pueda sumergirse dentro del videojuego eliminando los estimulos del
exterior y favoreciendo la percepcion de los elementos del videojuego dentro de un
entorno 3D.

Esta serie de caracteristicas convierten la realidad virtual en una herramienta con mucho
potencial en el mundo de los juegos serios, desde representar entornos de simulacién para
formacion médica hasta favorecer la ecologia de una prueba neuropsicolégica en un

entorno virtual recreado.

Para poder llevar a cabo videojuegos con esta tecnologia, es necesario el uso de
dispositivos externos como gafas de realidad virtual, mandos y camaras y sensores. Al
ser una tecnologia que esta empezando a explotarse por los avances en hardware de los
dispositivos, aln falta mucho por mejorar, es por eso por lo que hemos decidido esperar

antes de implementarlo en nuestro proyecto.

Los inconvenientes que hemos encontrado de esta tecnologia para nuestro proyecto son

varios.

El primero de ellos, y el mas importante, es que los dispositivos de realidad virtual aun
no son suficientemente ecoldgicos y eficaces, lo que puede llegar a suponer una dificultad
afiadida e incluso rechazo en las personas mayores. Estos dispositivos, hoy por hoy,
generan mareos y desorientacion en ciertas personas, lo que introduciria muchos errores

en los datos recogidos.

Otro de los inconvenientes es el elevado precio de los aparatos, lo que complica la
adquisicion por parte de los profesionales que vayan a realizar las pruebas. Para poder
realizar las pruebas de manera efectiva y haciendo que funcione todo el entorno
adecuadamente, es necesario colocar de manera exacta los elementos de la herramienta
(camaras, sensores, infrarrojos...) lo que complica la puesta en marcha por parte de

asociaciones y personal médico.
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El ultimo de los inconvenientes encontrados es la falta de estandares claros. Nuestra
intencion es que los videojuegos realizados en el proyecto estén disponibles publicamente
para que cualquier persona o asociacion pueda adquirirlos e incluso modificarlos. Las
diferencias entre los dispositivos hacen que el desarrollo sea completamente diferente
para cada uno de ellos, por lo que, aungue alguno de los juegos tiene el entorno preparado
para implementarlo en realidad virtual, hemos decidido esperar a que la industria se
estabilice, bajen los precios y surjan estdndares que se mantengan.

3.2. Proyectos y estudios similares

3.2.1. Sea Hero Quest

Sea Hero Quest es un videojuego serio desarrollado por el estudio de desarrollo Glitchers.
El juego tiene un disefio simple y amigable donde se presenta una pequefia historia
maritima en la que el jugador tendra que conseguir memorizar un mapa para poder llevar

su barco por el océano, esquivando icebergs, desde un punto hasta otro.

El juego contiene elementos de gamificacion con recompensas y premios que hacen que

el usuario se enganche y se esfuerce por superarse.

Como hemos comentado antes, una de las tecnologias que esta ganando fuerza en los
videojuegos es la realidad virtual, es por esto por lo que los desarrolladores de Glitchers
han adaptado el juego con una version en realidad virtual utilizando las gafas Oculus.
Esto les permite que los jugadores se sumerjan en el entorno y pongan a prueba de una

forma mas inmersiva y ecoldgica sus orientacion y memoria.

Uno de los factores clave gque se esta investigando hoy en dia para la identificacion del
Alzheimer es la capacidad de navegacion espacial. Sea Hero Quest proporciona datos
para evaluar el envejecimiento saludable de aquellas personas con riesgo genético de
padecer la enfermedad. También ofrece una base de datos que puede ser usada para
determinar de manera eficiente anomalias en la orientacion espacial. (Coughlan et al.,
2019) (Coutrot et al., 2019).
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3.2.2. COSMOS

Otra de las plataformas que ha surgido con este proposito es COSMOS (Cognitive

Science Metrics Online Survey).

Esta plataforma contiene una serie de videojuegos serios que representan un conjunto de
herramientas de psicometria digital para medir resultados sobre las funciones cognitivas
de los jugadores tales como la atencién, la memoria de trabajo, la memoria episddica a
largo y corto plazo, la memoria espacial, los tiempos de reaccion, la coordinacion ojo-

manao...

COSMOS es una plataforma web desarrollada por cientificos de la universidad de Basel
que ofrece videojuegos en linea de manera gratuita. Cada uno de estos tiene un propdsito
de estudio psicoldgico y recoge y almacena datos para su posterior analisis. Al ser juegos
distribuidos en internet, el alcance es mucho mayor, por lo que la cantidad de datos que
se adquiere es enorme. Gracias a estos datos se pueden establecer correlaciones entre la
eficiencia de los tests o pruebas psicoldgicas tradicionales y las nuevas basadas en
videojuegos serios. (Aeberhard et al., 2018)

4.Videojuegos

Los videojuegos presentados a continuacion estan compuestos por sistemas de puntuacion
diferentes y cada uno tiene una validez cientifica distinta. Todos ellos tienen una
caracteristica en comun fundamental: se componen de un sistema de niveles escalable en
dificultad donde el usuario podra poner a prueba sus habilidades y progresar de manera

sencilla y agradable gracias al componente de “gamificacion”.

En el apartado de las mecanicas, el usuario se enfrentara a varios retos dentro de cada

escenario, obteniendo al acabar un feedback sobre el resultado de su prueba.

A continuacion, en el apartado de las dindmicas, los juegos presentan un sistema de
progresion, avanzando del escenario méas sencillo al mas complicado. También, un
sistema de narracion amigable hara que el jugador pueda introducirse mejor en la historia

y objetivos de la prueba.
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Todos los videojuegos tienen implementada una herramienta de recogida de datos
(tracker) con la que se recogen todas las interacciones del usuario. Estos datos se
almacenan y se envian a un servidor donde se generan gréficas en funcién de lo que se
quiera analizar. De esta forma, los videojuegos desarrollados dejan a un lado el papel de
herramienta de entretenimiento, para convertirse en herramientas para el especialista, con
las que podra realizar de manera barata, sencilla y efectiva una serie de pruebas
psicoldgicas con las que recogera diferentes datos para ser estudiados.

Hay que afiadir que tanto el desarrollo como el disefio de los juegos presentados, ha sido
supervisado y validado por parte de las psicélogas de la UNED con las que trabajamos.
Asi mismo, alguno de los juegos més avanzados, ha pasado por una segunda fase de
validacién en la que los han evaluado profesionales en el sector. Todo ello con el objetivo
de proponer juegos completos y ecoldgicos para su correcta ejecucion y uso por los

usuarios finales.

Se podréa obtener informacion més detallada de los juegos listados a continuacion en la

documentacién adjunta en el anexo de este documento.

4.1.Encuentra el camino

Es un dia normal en la ciudad y necesito ir a la cafeteria con el coche para poder hacer un
recado, para ello solo puedo mirar el navegador GPS unas pocas veces porque iré
conduciendo. Acabo de llegar a un cruce, ;cual era el destino?, echo un vistazo al
navegador y consigo recordar cual era el camino, jhe logrado avanzar varias calles mas!,
al girar en el ultimo cruce puedo ver la fachada del edificio que buscaba, doblo la calle

con el coche y por fin he llegado a mi destino.

:NCUENTRA
= 6] \""!:4:‘.

FIGURA 12. PANTALLA PRINCIPAL DEL JUEGO ENCUENTRA EL CAMINO
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4.1.1. Concepto del juego

Es un videojuego serio que pondra a prueba la orientacidn espacial de los usuarios y su
memoria a corto plazo, a traves de pequefios mapas que deberan observar y recordar. El
juego transcurre en una ciudad, cuyo tamafio se ira incrementando con la dificultad de los
niveles. El jugador deberd memorizar la ruta desde una posicion inicial hasta la
localizacion de destino para asi luego poder llegar a dicho punto con su coche. El usuario
debera decidir en cada interseccién o cruce de caminos la direccion que debe tomar el

coche para llegar al destino.(Wouters, van der Spek, & van Oostendorp, 2014)

4.1.2. Caracteristicas principales

El juego se basa en los siguientes puntos:

e Planteamiento de un escenario familiar: el escenario que se muestra al usuario es
una representacion de una ciudad con elementos reconocibles como cafeterias,
casas, restaurantes o arboles, lo que favorece la validez ecoldgica del juego.

e Memoria a corto plazo: para poder superar un nivel, el usuario debe recordar el
camino desde su casa hasta la localizacion destino indicada en cada nivel, para
ello, debe saber qué direccion es la correcta en cada interseccidon que se pueda
encontrar. Para ayudar a esta tarea el usuario podra acceder un nimero limitado
de veces al mapa general para saber el camino que debe seguir.

e Orientacién espacial: ademas de la memoria a corto plazo, el usuario debe poder
tomar decisiones sobre la ruta que seguird hasta el destino del objetivo,
demostrando su orientacion en un entorno ecoldgico y repleto de elementos

identificadores que le ayuden a situarse en el espacio y recordar la ruta.

FIGURA 13. PANTALLA DEL NIVEL DEL JUEGO ENCUENTRA EL CAMINO
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4.1.3. Arquitectura

Para llevar a cabo este juego, se han tenido que desarrollar varias pantallas. Comenzamos
con una introduccién con un botdn de play para acceder a la seleccién de los niveles de
dificultad del juego y la eleccion del mapa a jugar, también podemos encontrar en esta
parte el tutorial, un mapa sencillo que sirve de introduccion al juego donde se le explican

al jugador las mecanicas basicas.

Una vez dentro del nivel veremos una vista general del recorrido, a modo de navegador,
que tendremos que seguir. Una vez cerremos el navegador comenzara la partida y el coche
empezard a moverse siguiendo la carretera. Durante el nivel podremos decidir la direccion
del coche al llegar a un cruce, cambiar de perspectiva Isométrica a perspectiva cenital y
viceversa y consultar el navegador con la vista general de la ciudad un numero limitado
de vedes. Si conseguimos llegar al destino antes de agotar el combustible del coche
habremos completado el nivel con éxito, obteniendo un nimero de estrellas como premio.
Estas estrellas seran necesarias para desbloquear los siguientes niveles y se consiguen

cometiendo el menor nimero posible de errores con respecto al camino optimo.

4.1.4, Carga de mapas

La generacion de los diferentes niveles se ha realizado mediante un script en C# que carga
un fichero de texto con una codificacion determinada y lo analiza linea a linea
instanciando en el entorno 3D de Unity el prefab correspondiente al caracter codificado
en el script. De esta forma, la generacion de niveles se reduce al disefio de estos y a la
escritura en texto plano de una serie de caracteres con una representacion determinada.

Gracias a esto el juego pasa a ser significativamente escalable y modificable.

Informacion ampliable en el GDD® de Encuentra el camino.

4.15. Tracker

El juego almacena la informacion en el ordenador de forma local durante la ejecucion del

juego y cada cierto intervalo de tiempo la envia a un servidor, donde se almacena por un

° Documento de disefio (Game Design Document)
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identificador que se genera de forma aleatoria para preservar la informacion privada y

sensible del usuario. Una vez en el servidor, puede ser estudiada en diferentes formatos.

Los usos del tracker en el juego Encuentra el camino son los siguientes:

e Cambio de escena: para cualquier tipo de cambio de escena que hace el usuario

al interactuar con el juego, el tracker recopila dicha informacion.

e Colisién con un objeto: se comprueba si en el punto del ratdn al hacer clic,

hay colision con algun objeto y se envia la informacion relativa.

e Mapa completado: al terminar un mapa, se guarda en el servidor dicha

informacion, tanto si el usuario ha podido finalizar satisfactoriamente el mapa
como si no ha podido finalizarlo.

e Estrellas consequidas: al terminar un mapa, el usuario recibe una serie de

estrellas que representan su puntuacion en ese nivel. Esta informacién se
recoge y se envia también.
o Direcciones: durante el desarrollo de un nivel, se guarda la informacién

referente a los movimientos del vehiculo, derecha, izquierda o recto.

4.2.El juego de la maleta
iQué suerte! Me ha tocado un viaje gratis, pero no recuerdo cual era el destino..., ¢(Era
un sitio caluroso o un sitio frio?, ya lo recuerdo, me iba a la playa asi que... jNecesito
organizar la maleta para el viaje! Me gustaria llevarme unas cuantas cosas, mejor me
preparo una lista para no olvidarme de nada ya que mi habitacion es un desastre. Empiezo
a guardar mis camisetas favoritas en la maleta, ; Dénde dejé el cepillo de dientes? Ah, lo
acabo de encontrar en el bafio. Creo que no me dejo nada mas, jhora de irse! Ups... se

me olvidé el bafiador.
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EL juego de La maleta

Seleccione un
nivel de
dificultad.

FIGURA 14. PANTALLA DE ELECCION DE NIVEL DE EL JUEGO DE LA MALETA

4.2.1. Concepto del juego

Es un videojuego serio en el que tendremos que preparar nuestra maleta para poder irnos
de viaje. El videojuego pondra a prueba nuestra memoria a corto plazo, dandonos una
lista de objetos a encontrar al principio de cada nivel y asi poder buscarlos por las
habitaciones disponibles metiéndolos en nuestra maleta. Estos objetos serén diferentes en
funcion del clima del sitio de destino y del sexo del jugador.

Durante el juego habra una progresion gradual de la dificultad de los niveles segin vaya

progresando el usuario incrementandose el nimero de objetos del escenario.

También existe la opcion de que el propio especialista disefie y genere su propio nivel,

escribiendo en un fichero de texto los objetos que quiere que aparezcan en la partida.

4.2.2. Caracteristicas principales

El juego se basa en los siguientes puntos:

e Planteamiento de un escenario sencillo: el entorno que se muestra al usuario es
muy cotidiano y amigable. Los objetos presentes en las escenas son faciles e
intuitivos de descubrir con el fin de facilitar que el usuario cumpla su objetivo.

e Memoria a corto plazo: para poder superar un nivel, el usuario debe recordar la
lista de objetos indicados en cada nivel. Para ello, debera investigar las
habitaciones en busca de los objetos, identificarlos y arrastrarlos a la maleta.
Durante el transcurso de la partida no se prestara ningan tipo de ayuda o
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recordatorio al jugador sobre qué objetos son los correctos, haciendo asi que
cuando crea que ha terminado de guardar los objetos, pulse el boton de viaje y
termine el nivel.

e Una vez terminado, el jugador obtendra una puntuacion y se le dira en cuales son
los objetos en los que ha fallado, ya sea porque no los ha guardado, o porque ha

introducido alguno que no era necesario meter.

-

FIGURA 15. PANTALLA DEL NIVEL DE EL JUEGO DE LA MALETA

4.2.3. Arquitectura

Para llevar a cabo este juego, se han desarrollado varias escenas y se han utilizado
archivos de texto para cargar los objetos de cada nivel. Esto hace que se pueda modificar
de manera sencilla cuales son los objetos que tiene que guardar en la maleta.

Antes de poder iniciar cualquier nivel se nos preguntaran el género y clima de nuestro
destino, esta decision serd importante ya que determinara que objetos y obstaculos se nos

mostrara en la pantalla.

Una vez que accedemos al juego, tenemos la opcion de movernos por la habitacion, abrir
armarios, revisar el contenido de la maleta y arrastrar los objetos para guardarlos.
También se nos permitira cambiar de escenario mediante botones y asi acceder a otra

zona con objetos diferentes.

Informacion ampliable en el GDD de El juego de la maleta.
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4.2.4. Tracker

El juego almacena la informacion en el ordenador de forma local durante la ejecucién del
juego y cada cierto intervalo de tiempo la envia a un servidor, donde se almacena por un
identificador que se genera de forma aleatoria para preservar la informacion privada y

sensible del usuario. Una vez en el servidor, puede ser estudiada en diferentes formatos.
Los usos del tracker en el juego son los siguientes:

e Eleccion de modos de juego: al iniciar el juego, se guarda la informacion sobre

las distintas elecciones del jugador sobre el sexo, clima y nivel seleccionado.

e Objeto guardado correcto: durante el transcurso de un mapa, se envia una traza

cuando se guarda un objeto correcto en la maleta.

e Objeto guardado incorrecto: durante el transcurso de un mapa, se envia una traza
cuando se guarda un objeto incorrecto en la maleta.

e Objeto quitado correcto: durante el transcurso de un mapa, se envia una traza

cuando se quita de la maleta un objeto correcto.

e Objeto quitado incorrecto: durante el transcurso de un mapa, se envia una traza

cuando se quita de la maleta un objeto incorrecto.

¢ Nivel completado: cuando se completa un nivel, se guarda la informacion de este

SUcCeso.

e Acceso a las distintas areas: durante el transcurso de un mapa, se guarda la

informacién de los diferentes accesos del usuario a las distintas zonas del nivel.
Estas zonas son las referentes a la habitacion, el bafio, la maleta y el botiquin de
los primeros auxilios.

e Botones del mapa: durante el transcurso de la partida, se guarda la informacion de

los diferentes clics del usuario en los botones que tiene en el mapa. Estos botones
son los referentes al boton del bafio, de la habitacion, de salir de la vista de la
maleta y de finalizar el juego.

e Resultado de la partida: al finalizar la partida, se guarda la informacion de la

cantidad de objetos guardados en la maleta.

e Nivel completado: al finalizar la partida, se guarda la informacién de que se ha

completado el nivel.
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e Accién con los objetos: durante el transcurso de la partida, se guarda la

informacién relacionada con los clics del raton sobre los objetos, mantener

pulsado el clic sobre un objeto y dejar de pulsarlo.

4.3.El juego de la cocina
Ya se va acercando la hora de comer, pero mi pareja, que es la que cocina, hoy no esté en
casa... ¢Qué podria preparar? He encontrado el recetario que compramos en aquel puesto
de la Feria del libro. Seguro que tiene platos deliciosos. Espero que las instrucciones
vengan detalladas porque no se me da muy bien esto de cocinar. Espero no quemar la

cocina...

4.3.1. Concepto del juego

Es un videojuego serio que pondra a prueba nuestra habilidad psicomotriz y la capacidad
de realizar varias tareas de manera simultanea teniendo asi que cocinar diferentes recetas

siguiendo una serie de pasos.

El juego esta disefiado para ser completamente interactuable, por lo que se obtendran

datos de todas las elecciones del usuario.

Segun vayamos avanzando en el juego, la dificultad de las tareas y el nimero de ellas se
ird incrementando. También irdn apareciendo elementos distractorios para simular un
entorno real donde puede ocurrir cualquier cosa que nos haga distraernos de nuestras

tareas.

FIGURA 16. PANTALLA INICIAL DE EL JUEGO DE LA COCINA
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4.3.2. Caracteristicas principales

El juego se basa en los siguientes puntos:

e Interaccion en primera persona: este punto de vista nos acerca mas a lo que seria
la vida real, facilitando la inmersion. También deja la puerta abierta a futuras
implementaciones dentro del mundo de la realidad virtual.

e Memoria a corto plazo: para poder completar el nivel el usuario deberd recordar
las instrucciones de las recetas y realizarlas en el tiempo adecuado sin distraerse.
Si se queda bloqueado, podré consultar los pasos de la receta.

FIGURA 17. PANTALLA DE NIVEL DE EL JUEGO DE LA COCINA

4.3.3. Arquitectura
Actualmente el juego esté en vias de desarrollo.
El planteamiento de este juego consiste en un menu principal donde elegimos el nivel de

dificultad que queremos jugar. Cuando comienza el nivel, veremos la cocina con una serie

de elementos con los que se podra interactuar.

Durante la partida iran apareciendo mensajes en pantalla donde se nos indicaran las tareas
que debemos realizar. Una vez que se termine se obtendra una puntacion segun los
requisitos establecidos.
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4.3.4. Tracker

El juego almacena la informacion en el ordenador de forma local durante la ejecucion del
juego y cada cierto intervalo de tiempo la envia a un servidor, donde se almacena por un
identificador que se genera de forma aleatoria para preservar la informacion privada y

sensible del usuario. Una vez en el servidor, puede ser estudiada en diferentes formatos.
Los usos del tracker en el juego El juego de la cocina son los siguientes:

e Preparacion de la olla: se guarda la informacion de cuando el usuario mete la olla

debajo del grifo de agua.

e Preparacion de la salsa: se guarda la informacion de cuando el usuario introduce

la salsa en la olla.

e Movimiento del ratén: se guarda la informacion de cuando el usuario hace clic
sobre un objeto de la escena, cuando lo mueve y cuando suelta el clic del ratén.

e Acciones de la cocina: se guarda la informacién de las acciones ocurridas en la

cocina: de llenar de agua la olla, poner a hervir el agua, hervir el agua con y sin
espaguetis, vaciar el agua de la olla, servir la comida en un plato, espaguetis

hervidos.

4.4.La lista de la compra
En unos pocos dias me toca organizar una comida con muchos amigos... jMenudo jaleo!
Voy a necesitar comprar muchas cosas, creo que lo mejor sera que prepare la lista de la
compra para ir al mercado. VVoy a necesitar un poco de hortalizas variadas para hacer unas
ensaladas y algo de fruta, ;Donde las vendian? Debo acordarme del lugar que era... jEs
verdad! Tengo justo enfrente la fruteria, que golpe de suerte. Perfecto, pasemos a lo
siguiente, creo gque necesitaré algo de carne o pescado, ¢Los vendian en la panaderia?
Ups... me he equivocado jNo pasa nada! Busquemos la tienda donde venden lo siguiente
que necesito. Me ha llevado un buen rato, pero he podido localizar todas las tiendas,

jmision superada! Hora de volver a casa... Pero... ;donde habia aparcado?

4.4.1. Concepto del juego

Es un videojuego serio que pondra a prueba la capacidad cerebral para reconocer y
comprender estimulos visuales. El juego plantea una lista de objetos que iran apareciendo
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en la pantalla, el usuario tendra que decidir a qué tipo de tienda pertenece. La dificultad
de los niveles ira aumentando de manera progresiva, ampliando el nimero de
establecimientos que se muestran. Esto conlleva mayor cantidad de objetos y mayor

ndmero de decisiones.

Selecciona un nivel de dificultad

FIGURA 18. PANTALLA DE ELECCION DE NIVEL DE LA LISTA DE LA COMPRA

4.4.2. Caracteristicas principales

El juego se basa en los siguientes puntos:

e Planteamiento de un escenario sencillo: el escenario que se muestra al usuario es
cotidiano y amigable. Los objetos presentes durante los niveles son facilmente
reconocibles y la mayoria son de uso o alimentacion diaria en la vida de las
personas, como puede ser una barra de pan.

e Agnosia visual: durante el desarrollo de los niveles se hace uso de la capacidad
cerebral para reconocer y comprender estimulos visuales, por ello, el usuario
debera reconocer e interpretar lo que esta viendo para decidir que debe de hacer
con ello.

e Toma de decisiones: una vez reconocido lo que tiene delante, el usuario debera de
tomar la decision de dénde puede adquirir tal objeto asociandolo a la tienda

correspondiente.
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FIGURA 19. PANTALLA DEL NIVEL DE LA LISTA DE LA COMPRA

4.4.3. Arquitectura

El juago consta de distintas escenas que siguen una estética comun. Para determinar los
productos que habréa que comprar en cada nivel, los objetos se cargan de archivos de texto
facilitando la edicién de niveles.

Una vez cargado el nivel, iran apareciendo los objetos sucesivamente. El jugador debera
identificar el objeto y arrastrarlo hasta el tipo de establecimiento donde se vende ese
producto. Cuando se terminan los objetos de la lista aparecera la puntuacion del jugador
de manera gamificada, obteniendo un nimero determinado de estrellas, siguiendo la linea
del resto de juegos desarrollados. Con estas estrellas se podra desbloquear el siguiente

nivel del juego si su puntuacion se adecua a los requisitos establecidos.

Informacion ampliable en el GDD del juego La lista de la compra.

444, Tracker

El juego almacena la informacion en el ordenador de forma local durante la ejecucion del
juego y cada cierto intervalo de tiempo la envia a un servidor, donde se almacena por un
identificador que se genera de forma aleatoria para preservar la informacion privada y

sensible del usuario. Una vez en el servidor, puede ser estudiada en diferentes formatos.

Los usos del tracker en el juego La lista de la compra son los siguientes:
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Cambio de escena: para cualquier tipo de cambio de escena que hace el usuario al

interactuar con el juego, el tracker recopila dicha informacion.

Nivel completado: al finalizar un nivel, se guarda la informacion de que se ha

completado si el jugador ha obtenido 2 o 3 estrellas, en el caso de que sea menor
que 2 el nimero de estrellas obtenidas se guardara que no se ha superado el nivel

con éxito.

Estrellas consequidas: al terminar un mapa, el usuario recibe un nimero de
estrellas que representan su puntuacion en ese nivel. Esta informacion se recopila
y se envia.

Producto en la tienda correcta/incorrecta: durante la ejecucion de una partida y

cuando un producto se arrastra a una tienda, se guarda la informacion del producto
con la lista correspondiente de objetos correctos u objetos incorrectos y la

informacion del producto guardado.

Inicializacién de un nivel Se envia la traza de que se ha cargado un nivel
correctamente y esté listo para ejecutarse.

Tutorial: se guarda la informacion cuando el usuario avanza por los diversos

bocadillos de didlogos que hay en la escena del tutorial.

Salir del juego: se guarda la informacion de que el jugador ha cerrado la

aplicacion.
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5.Aportacion de las especialistas

Como hemos comentado anteriormente, para llevar a cabo hemos tenido la suerte de
poder contar con la ayuda de dos profesionales en el campo de la psicologia: Sara Garcia-
Herranz y M@ Carmen Diaz-Mardomingo profesoras del departamento de psicologia
bésica | de la UNED.

Gracias a ellas hemos obtenido el contexto cientifico y la validez profesional de cada uno
de los juegos desarrollados que necesitabamos para conseguir el proposito del proyecto.
También han tomado un papel fundamental a la hora de realizar las pruebas y validar los

juegos con expertos.

El proyecto comenz6 basandose en juegos ideados el afio pasado. En el caso de los juegos
Encuentra el camino y El juego de la maleta, aunque habia incluso una primera version
programada y un concepto sobre el objetivo de investigacion de cada uno, todavia no se
habian definido bien las dindmicas que dotarian de validez a cada uno de ellos. Como se
ha explicado anteriormente, la intencion de los juegos desarrollados es tratar de sustituir
a las herramientas tradicionales en diagndsticos psicoldgicos, de esta forma necesitamos
que los juegos cumplan perfectamente con unos requisitos cientificos y psicolégicos para
que la correlacion entre los resultados obtenidos con pruebas tradicionales y los obtenidos

con nuestros videojuegos sea favorable.

Las especialistas nos han ido guiando desde el principio del disefio de los juegos mediante
reuniones con ellas y el tutor. En estas reuniones se ponian en comdn los propositos de
estudio, se analizaban pruebas tradicionales y se estudiaban las posibilidades de

gamificacion.

Otro de los puntos clave en los que las psicologas nos han podido ayudar, asi como
nuestro tutor Baltasar, ha sido en la cantidad de informacion facilitada, teniendo asi una
gran base de datos de articulos psicologicos y cientificos con los que hemos podido
estudiar y aprender sobre los juegos serios, su disefio y sus aplicaciones como herramienta

médica.

Una vez programada la primera version de cada uno de los juegos, se ensefiaba a las
psicologas, empezando asi una fase iterativa de desarrollo y validacion donde se corregian

fallos de disefio o se afiadian caracteristicas que favorecieran el propésito.
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A su vez, Sara y M? Carmen han conseguido ponernos en contacto con personas de la

universidad de mayores con las que hemos podido realizar alguna prueba.

6.Validacion por expertos

Uno de los métodos de validacion en investigacion, es la evaluacién mediante el juicio de
expertos. Este consiste en solicitar a una serie de personas con experiencia en el campo
de investigacion la demanda de un juicio hacia el objeto, instrumento o metodologia que

se esté investigando o desarrollando.

Los juegos que desarrollamos deben cumplir con dos criterios de calidad: validez y
fiabilidad.

La validez se define como el grado en que una herramienta mide aquello que pretende

medir con precision o sirve para el propdésito para el que ha sido disefiado.

La fiabilidad podria definirse como el grado de precision con el que mide una herramienta
concreta, asi como la capacidad de descartar errores. Asi mismo, tiene que ser consistente

y estable. (Robles Garrote, Del, Rojas, Garrote, & Rojas, n.d.)

Para realizar las evaluaciones es necesario realizar un documento previo donde se
explique el contexto cientifico y el proposito de los juegos. En este documento se detallan
cuestiones que los expertos tendran que responder después de la manera méas detallada
posible y aportando su punto de vista como profesionales. También se pide que escriban

sus opiniones e ideas para asi ser estudiadas e incluidas en los juegos si fuera necesario.

Para nuestro proyecto, gracias a las psicélogas que nos han estado ayudando durante todo
el desarrollo, hemos podido realizar una evaluacion con los profesores de psicologia de
la UNED.

Los expertos probaron los juegos sin mas explicacion que la obtenida por el documento
explicativo del contexto y los documentos de disefio. Una vez realizadas sus pruebas

contestaron las preguntas y opinaron sobre el juego.

Estos documentos han sido esenciales para tomar decisiones sobre el disefio de los juegos.
Gracias a esto hemos podido ver cosas de las que no éramos conscientes al estar metidos

dentro del desarrollo. Del mismo modo, hemos aprendido a mejorar y disefiar los juegos
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para que cumplan de manera efectiva, valida y fiable con los propdsitos de estudio de

cada uno de ellos.

7.Pruebas

El objetivo de los juegos desarrollados en este proyecto es conseguir herramientas fiables
con las que ayudar al personal médico a conseguir datos de los pacientes que les ayuden
en el diagnostico rapido y efectivo de algunas demencias.

Para estudiar la validez de los juegos es necesario realizar una serie de pruebas donde se
analice la correlacion entre los datos que se obtengan mediante pruebas tradicionales y
los obtenidos con los juegos.

7.1.Datos

Nuestros juegos recogen datos sobre todas las interacciones del usuario en el juego. Estos
se guardan asociados a un identificador y se envian a un servidor donde se generan
graficas que ayudaran a los profesionales a realizar diagndsticos médicos. Para poder
probar la validez de los juegos es necesario hacer conseguir datos para poder estudiar la
eficacia de las herramientas. El problema de esto es la privacidad de las personas con las
que se realicen las pruebas.

Aunque algunos de los juegos van destinados a pruebas con pacientes reales que sufren
de alguna demencia, el tratamiento de los datos en estos casos es mucho mas delicado.
Poder realizar pruebas con personas que padecen enfermedades supone un proceso ético

para asegurar la integridad de los pacientes y asegurar su salud.

Para empezar a validar los juegos nos valia con poder probarlos con personas mayores,
aungue no padecieran ninguna enfermedad. Para mantener la privacidad de las personas
que realizan las pruebas lo que se hace es asignar un codigo aleatorio a cada persona. Esta
persona debera introducir su codigo en el juego al empezar y de esa forma toda la
informacion obtenida sera relativa a un identificador aleatorio anénimo y no a la persona

real. Almacenamos los datos, pero no la informacion de la persona.
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Si los juegos llegan a ser usados por profesionales médicos, los datos se recogerian en el

historial médico del paciente, facilitando al doctor su tratamiento.

7.1.1. Validacion de los datos
Para que los datos recogidos sean efectivos es necesario tener un control sobre el estado
de las personas que los generan. Para el caso en que las pruebas se realizan con personas
mayores sin demencias diagnosticadas, es necesario realizar antes un test para calificar el

estado cognitivo de cada una de las personas que va a realizar la prueba.

El examen del estado mental es esencial en la evaluacion de pacientes psiquiatricos por
lo que debemos realizar una prueba cuantitativa del rendimiento cognitivo. Hay muchas
pruebas con este proposito, pero la mayoria requieren de bastante tiempo para ser
administradas. Para las pruebas de nuestro proyecto hemos usado el Mini-Mental State
(MMS), un test que lleva entre 5 y 10 minutos realizarlo, lo que permite que sea sencillo

de realizar antes de probar nuestros juegos.

“Es "mini" porque se concentra solo en los aspectos cognitivos de las funciones mentales
y excluye las preguntas relacionadas con el estado de animo, las experiencias mentales
anormales y la forma de pensar. Pero dentro del reino cognitivo es minucioso.”(Folstein,
Folstein, & McHugh, 1975)

Otro de los inconvenientes de nuestras herramientas a la hora de realizar las pruebas es la
necesidad de tener conocimientos minimos de informatica y saber desenvolverse con un
ordenador o Tablet. Para solventar esto intentamos disefiar los videojuegos de la forma
mas simple e intuitiva posible y ofrecer tutoriales e indicaciones claras pensadas para ser
entendidas por cualquier persona, independientemente de sus conocimientos tecnologicos
y su habilidad. También pasamos un pequefio test antes de las pruebas donde se indica el
uso de la tecnologia que hace el probador.

7.2.Prueba del juego 15 Objetos

Como se ha comentado en el punto 1.3 de la introduccidn. Una de las primeras partes de

nuestro proyecto consistio en realizar las pruebas del juego 15 Objetos.
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Con esta prueba analizamos la viabilidad de los videojuegos como herramienta de ayuda
psicolégica comparando los resultados que obtenidos por un grupo de personas mayores
que realizaron el test, algunos en papel y otros a través del ordenador. Los resultados
obtenidos fueron bastante positivos, dejando ver que los datos recogidos eran bastante
similares entre las personas que lo realizaban de manera tradicional y aquellos que lo
hacian digitalmente. Esto pone en desventaja a las técnicas en papel puesto que, a través
de los juegos o programas informaéticos, la puesta en marcha de las pruebas es méas

econdmica, sencilla e igualmente valida.

La realizacion de este tipo de pruebas a través del ordenador aporta una recopilacion de
datos mas precisa, puesto que podemos recoger toda la interaccion del usuario con la
prueba y los tiempos de reaccion, y también se reducen errores de entrada de datos tipicos

de las pruebas en papel. (Rotaru et al., 2018)

FIGURA 20. LAS DOS POSIBLES LAMINAS DE OBJETOS EN EL TEST DE LOS 15 OBJETOS

El test de los 15 objetos es un test psicoldgico tradicional que se utiliza para detectar
declives visoperceptuales que afectan en la enfermedad del Alzheimer. Esta prueba
consiste en mostrar al paciente una lamina elegida entre dos posibilidades. En dicha
lamina se encuentran 15 objetos dibujados superpuestos uno encima del otro. La tarea del
paciente sera identificar cada uno de los objetos y decir su nombre sin tener un

conocimiento previo de qué objetos aparecen en la lamina ni cuantos hay.
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El juego de los 15 objetos es una version digitalizada del test tradicional. En él se muestra
un menu donde se podré elegir la opcién A, la opcién B, elegir una opcion aleatoria o
cargarla desde un fichero de texto para que pueda ser configurada por el especialista.

Antes de comenzar la prueba con la lamina indicada, se presenta al usuario un pequefio

tutorial con una ldmina de 3 objetos superpuestos.

El jugador debera identificar el objeto, hacer clic sobre él y teclear el nombre del objeto
que cree haber encontrado. Cuando el usuario crea haber terminado tendra que pulsar en
el boton de fin acabando la partida. Los datos sobre todas las interacciones del usuario se

almacenan y se envian a un servidor que los recoge y genera graficas correspondientes.

Para reducir las diferencias con la versién tradicional, esta desarrollando una nueva donde
el jugador no tenga que teclear el nombre del objeto si no que pueda decirlo en voz alta 'y

la aplicacién reconozca e interprete la voz.

En las pruebas realizadas recibimos un grupo de personas de la universidad para mayores
quienes fueron pasando por grupos a realizar las pruebas. Cada probador tenia asignado
un cddigo aleatorio que definia si la prueba que tenia que realizar era con la lamina A o
la B. Los jugadores se sentaban en el ordenador y se les pasaba el Mini-Mental State para
descartar los datos de aquellas personas que no llegaran a pasarlo. Tras realizar la prueba
con el juego cada uno de los mayores se desplazaba a otra habitacion con su cédigo donde
volvia a realizar la prueba, pero esta vez de manera tradicional y sobre la ldmina contraria

a la realizada anteriormente.

Finalmente, los datos obtenidos fueron muy similares en las dos formas de realizar la
prueba, por lo que podemos inducir la efectividad de nuestro juego como método de

evaluacion psicoldgica equivalente al test tradicional.
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8.Contribuciones individuales
8.1.David Pérez Cogolludo

Durante el curso 2017/2018 estuve realizando mis practicas curriculares en la universidad
junto al tutor Baltasar Fernandez Manjon con quien empecé a introducirme en el mundo
de los videojuegos serios y a aprender sobre el disefio efectivo de estos y la coordinacién

entre diferentes sectores como podria ser la programacion, el arte o la validez cientifica.

En ese curso desarrollé el juego titulado 15 Objetos que ha sido comentado anteriormente
en esta memoria. Este juego esta basado en un test psicolégico tradicional que se realiza
en papel y mi funcion fue adaptarlo y “digitalizarlo” para poder realizarlo desde una

aplicacion de ordenador o Tablet.

Al inicio de este curso 2018/2019 y con el TFG en marcha, comenzamos analizando los
juegos que seria interesante llevar a cabo y su propdsito cientifico, asi como las

herramientas que utilizariamos y las pruebas que podriamos llegar a realizar.

Durante el TFG nos hemos encontrado con una dificultad afiadida: mis dos comparieros
Manuel y Miguel son estudiantes de ingenieria informética por lo que no habian utilizado
la herramienta de Unity nunca y tampoco habian hecho ningun juego, por lo que
desconocian las caracteristicas esenciales y los principios de disefio basicos, asi como las
metodologias que se deben seguir. Esta dificultad ha hecho que durante todo el afio yo
haya adquirido en ocasiones el papel de “Project Leader” tomando la responsabilidad
sobre la gestion de las tareas, las reuniones con las especialistas, coordinacién con
grafistas y gestion de las iteraciones entre las diferentes versiones. Del mismo modo, mis
compafieros han conseguido enfrentarse a la herramienta y juntos hemos conseguido que
adquieran conocimientos basicos sobre Unity y sobre el disefio de videojuegos con los

que han podido desarrollar los juegos que hemos mostrado.

El primer paso del proyecto fue coger los juegos existentes de Encuentra el camino y El
juego de la maleta. Comenzamos por el primero de ellos ya que estaba mas completo.
Este juego habia sido pensado y desarrollado durante una Hackathon por lo que tenia
grandes errores tanto de disefio como de arquitectura y programacion. Fue por eso por lo
que decidi desecharlo y comenzar nuestra propia version del videojuego en la que
mantuve la idea inicial, pero rehice desde cero todo. El juego inicial estaba hecho en 2D

en perspectiva isométrica, con unos scripts de comportamientos muy rebuscados y poco
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eficientes. Del mismo modo, la forma en la que se habian configurado los escenarios
hacia muy dificil la escalabilidad del juego, siendo muy tedioso y complicado generar
niveles nuevos o modificar los existentes. Es por esto por lo que decidi empezar un
proyecto nuevo en 3D con modelos gratuitos donde simplifiqueé la arquitectura del juego
programando scripts mas eficientes que mejoraran el rendimiento. También utilicé un
script de Unity proporcionado por Pedro Pablo Gomez Martin en la asignatura
Metodologias agiles de producciéon (del grado en Desarrollo de videojuegos) que
modifiqué para generar los mapas en la escena del motor cargandolos de un archivo de

texto con una codificacion propia.

Mientras desarrollaba este juego, surgid la oportunidad de realizar pruebas con personas
mayores del juego 15 Objetos desarrollado el afio anterior por lo que preparamos la
version para las pruebas, y junto a las psicologas, al departamento de investigacion de
ingenieria del software de la Universidad Complutense de Madrid y a nuestro tutor,
realizamos las pruebas en la facultad de informatica de la universidad. En estas pruebas
tuve la oportunidad de tratar con los jugadores, explicarles la prueba, ayudarles a pasar
los test de validacion de datos y posteriormente el juego. De aqui aprendi las diferencias
entre las pruebas tradicionales realizadas en papel y las digitales, asi como el trato con las
personas de avanzada edad y las posibles dificultades que pueden tener, no sélo a la hora
de realizar las pruebas por su desconocimiento de la tecnologia, sino también a la hora de
entender el disefio del juego y las mecanicas que lo componen. También entendi la

delicadeza de los datos y su gestion y despliegue en el servidor para su posterior analisis.

Tras muchas iteraciones con las psicologas adaptando el juego Encuentra el camino para
que fuera lo més valido posible y a la vez lo mas eficiente tanto para ordenadores como
para tablets, tuvimos una reunion Miguel y yo con uno de los ingenieros del departamento
de investigacion en la que nos explicaba perfectamente como funcionaba el Cracker y su

uso en el servidor. Posteriormente mis compafieros implementaron el Tracker en el juego.

El siguiente paso fue comenzar con El juego de la maleta, aunque entre medias continué
realizando cambios en Encuentra el camino ya que empecé, con ayuda de las psicélogas

y del tutor, la validacion con expertos mencionada anteriormente.

Para el segundo juego, repetimos el procedimiento que para el primero. Desechamos todo
lo que habia y empezamos un proyecto de Unity nuevo, aunque conservamos algunos

recursos graficos. Redisefié la arquitectura del juego y el comportamiento de los scripts
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asi como se redisefiaron por completo las mecanicas y dinamicas del juego con ayuda de
las psicologas. También pude ponerme en contacto con una grafista de la ESNE quien
nos ayudd con los recursos graficos dibujando aquellos que nos faltaban.

Tras muchas iteraciones cerramos el juego y éste se ensefio en la asociacion de Parkinson
de Madrid, donde mostraron bastante interés en realizar las pruebas con pacientes reales
que padecen de esa enfermedad. Del mismo modo, nos propusieron diferentes disefios de
pruebas que creian interesantes realizar para que nosotros las “ramificaramos” y las

convirtiéramos en un juego.

Mientras se resolvian los asuntos legales y éticos para realizar las pruebas con pacientes
reales, nos dividimos el trabajo en dos equipos, yo haria El juego de la cocina y mis

comparieros La lista de la compra.

Comencé disefiando un entorno en 3D utilizando modelos libres de derechos. Monté una
cocina en la escena y disefié el movimiento por ella, intentando dejarlo todo preparado
para un posible trabajo futuro donde se pueda inmplentar Realidad Virtual en el juego de

manera sencilla.

Empecé a buscar modelados que sirvieran para el propdésito del juego y después disefié
los pasos a seguir en cada receta. En cuanto a la programacién, disefié una arquitectura
que intentara maximizar el nimero de interacciones entre objetos haciendo asi que todos
los objetos de la escena pudieran interactuar con todos si tuviera sentido, es decir, un

tenedor no podria interactuar con una cuchara, pero si con el plato de espaguetis cocinado.

Por altimo, para el juego que desarrollaban mis compafieros, La lista de la compra, tuve
que dibujar casi todos los recursos graficos de las tiendas y los escenarios. Muchos de los
sprites usados en los juegos son reusados de los proyectos existentes, cogidos de internet

libres de derechos o dibujados y editados por mi.

Durante todo el desarrollo, tanto mis compafieros como yo, hemos ido escribiendo y
revisando los documentos de disefio de los juegos que ibamos creando, asi como la

memoria final del proyecto.
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8.2.Manuel Hidalgo Lorente
Antes de empezar el proyecto estuve investigando sobre la herramienta que ibamos a
utilizar durante el desarrollo de este. Anteriormente habia hecho un Taller de introduccion
al desarrollo de videojuegos con Unity impartido por el profesor Guillermo Jiménez Diaz.
Aunque el curso estuvo sobresaliente, fue muy basico y casi no lo recordaba.

En el comienzo del proyecto en la reunion de presentacion, nuestro tutor Baltasar
Fernandez Manjon, nos encomendd una investigacion inicial a cada uno. Yo me encargué
del estudio sobre los juegos serios en la rama de las ciencias de la salud. Esto me sirvio
para adentrarme en este universo tan extenso como son los juegos serios y que implican

para la sociedad.

Una vez que todos terminamos nuestros respectivos documentos, empezamos nuestro
primer juego del proyecto, Encuentra el camino. Durante el desarrollo del videojuego,
tuve el gran apoyo de mi compafiero David Pérez Cogolludo ya que venia del Grado en
Desarrollo del videojuego y poseia una gran experiencia sobre la herramienta. Puesto que
era un juego ya comenzado, simplemente se trataba de refactorizar el codigo. Al tener
algun conocimiento en C# por temas laborales, me supo facil adaptarme a la l6gica basica
de la herramienta. Me estuve encargando en la arquitectura, organizacion y optimizacién
del cédigo. Participe en el desarrollo de la escena de la seleccion de nivel y los mapas y
en la carga de resultados de la puntuacion.

Una vez terminada la primera version del juego nos dispusimos a escribir el GDD de este.
Aunque participe en el desarrollo de la documentacion, participe en menor medida. Una
vez terminado la primera version del GDD, y que nuestro tutor no dé el feedback me

dispuse a arreglar los fallos que nos habia dicho.

A continuacidn, se comenzd el segundo juego del proyecto, El juego de la maleta. Esta
vez David, nos ofrecié comenzar el desarrollo desde cero a mi compafiero Miguel Jiménez
Rodriguez y a mi, con su apoyo en todo momento, para asi aprender de primera mano a
como se desarrolla un proyecto entero desde el principio. Participe en el desarrollo de
todos los scripts en C# dejando asi la maquetacion de este con menor peso, el cual mi

comparfiero Miguel compenso.

Por motivos de organizacion, se rehizo de nuevo el cddigo del segundo juego. Tras estos
acontecimientos me encargue junto a mis comparfieros al arreglo de fallo y mejoras que

nos habian llegado mediante el feedback de nuestro tutor. La documentacion del juego se

Pagina 58 de 67



realizd paralelamente al desarrollo. Busque en foros y en la biblioteca de la UCM consejos

y guias de buenas practicas para organizar mejor este tipo de documentos.

Una vez terminado los parches del segundo juego. Nuestro tutor decidié separar el equipo
de trabajo en dos equipos: uno formado por mi compafiero Miguel y yo, y otro que seria
David.

A Miguel y a mi nos encomendo la tarea de realizar un juego totalmente nuevo que
surgiria de la idea del equipo de Parkinson de Madrid, La lista de la Compra. Empezamos
a buscar sprites sin copyright para asi poder hacer la maquetacion, pero al ver que no
teniamos opciones, decidimos en crear nuestros propios sprites de basico nivel. En esta
ocasion, al ver los acontecimientos predecesores, tuve la iniciativa de empezar a usar
herramientas de organizacion de trabajo como Microsoft Teams. De este modo, teniamos
al alcance una herramienta que nos permitia compartir todo documento de interés y
editarlos simultaneamente. Durante este desarrollo, hice el papel de jefe de proyecto. De
este modo, organizaba y designaba las tareas pendientes repartiendo lo mas equilibrado
que se podia. Participé en el desarrollo en el menu principal, la eleccion del nivel y
generacion de este, la logica del juego, la generacion del resultado y puntuacion. La
documentaciéon de GDD de este juego se elaboré simultaneamente separando por igual

los temas para que cada uno hiciera su parte sin pisar a los demas.

La elaboracién de esta memoria se hizo a partir de la finalizacién del Gltimo juego, y
desarrollé gran parte del apartado de la explicacion de los videojuegos, parte de la
introduccidn y su traduccidn, el apartado de trabajo futuro entre otras cosas. Para finalizar
cada miembro del grupo ha ido revisando cada documento para asi quedasen lo mas

completo y correcto posible.

8.3.Miguel Jiménez Rodriguez
Este proyecto se podria decir que empez0 antes del curso 2018/2019, en verano del 2018
ya tuvimos nuestra primera reunion con el fin de centrar las primeras bases para ver lo
que nos podria deparar el proyecto del TFG, a partir de este punto y hasta el comienzo
del curso, me estuve documentando sobre el universo de los juegos serios y sobre la
plataforma que ibamos a empezar a usar, Unity 3D, que hasta ese momento nunca la habia

probado. Al comienzo del curso, nuestro tutor, nos mandé que investigaramos sobre un
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tema relacionado con el Proyecto, en mi caso, me toco recopilar informacion sobre las

XApI.

Una vez comenzado el curso, empezamos con el primero de los cuatro juegos, Encuentra
el camino, en este juego me estuve encargando en un primer lugar de la creacion de varias
escenas nuevas en lo referente a los mapas, junto a la creacion de su estructura y su
correcto desarrollo e implementacion, otras partes como un selector para la dificultad, el
botdn para volver atras, actualizaciones de los mapas y otras con cambios menores y
arreglos de bugs. Una vez el juego estuvo en una fase avanzada, empezamos con las
ultimas partes del documento del GDD perteneciente a este juego para la version actual
que estaba en ese momento, teniendo una participacion profunda en el desarrollo del

documento.

Cuando el juego y el documento estaban parcialmente acabados, tuvimos una reunién con
la persona encargada en la facultad de informatica del tracker y los servidores, para poder
ofrecerlos en el juego que teniamos y en los posteriores. Una vez entendido su
funcionamiento y como se manejaban los métodos que tiene, lo introduje en el juego y se
comprobd que todas las iteraciones posibles del usuario con el juego se enviaban

correctamente al servidor.

Una vez terminada la versién inicial del primer juego junto con su documento,
empezamos a desarrollar el segundo juego, El juego de la maleta. Existia una version
antigua de este juego, pero decidimos empezarla desde cero con el fin de ganar méas
experiencia en el mundo de Unity. Comenzamos una version pequefia del juego de la

maleta, con varios scripts funcionales y la escena principal del juego.

Al final se decide empezar el juego desde cero otra vez por motivos de organizacion y se
termina una primera version del juego, siendo una versién mas grande del juego de la
maleta original. A finales de enero, tuvimos el feedback de los cambios, mejoras y bugs
presentes en el juego. Mi compariero Manuel y yo, fuimos los encargados de desarrollar
la mayor parte de las actualizaciones necesarias desde esta primera version, a su vez, todo
el contenido se fue actualizando en el GDD, junto con las distintas versiones y cambios
que tuvo el juego. Una vez completado todo, afiadi el tracker y la recopilacion de todas

las iteraciones del usuario en el propio juego.

Pagina 60 de 67



Una vez realizados los dos primeros juegos y sus respectivos documentos, tomamos la
decision de hacer dos juegos mas, el primero de ellos seria El juego de la cocina y el otro
el juego de La lista de la compra.

Debido a la diferencia de experiencia con la herramienta entre David y nosotros, nuestro
tutor decide permitirnos que desarrollemos el juego completo de La lista de la compra,
mientras que del otro juego se encargaria David, con el fin de obtener una mayor

experiencia y riqueza en el entorno de Unity.

Es necesario destacar, que gracias a los esfuerzos de nuestro compariero David, que
siempre se ha mostrado con una gran disponibilidad, hemos conseguido mejorar y
aprender a usar esta herramienta, que en un principio no conociamos con tanta

profundidad.

El juego de La lista de la compra era una idea nueva que no partia de ninguna base
anterior, esta idea vino dada de una lista de posibles opciones que recibimos del equipo

de expertos asociados a este proyecto y fue la que mas nos gusté para implementar.

Una vez tomada la idea, empezamos a buscar sprites e imagenes sin copyright que
pudiéramos usar en nuestro proyecto, ante la dificultad de encontrar estas imagenes,
decidimos que lo mejor era crearlas nosotros mismos las que fuéramos necesitando y
empezamos el desarrollo de ellas. A su vez, también participé en el desarrollo de las
diferentes escenas y parte de los scripts, como en algunos arreglos de pequefios bugs que
pudiéramos encontrar y en la creacion y desarrollo del tutorial. Al mismo tiempo, se
actualizaba el documento GDD perteneciente a este juego con los cambios que
pudiéramos ir realizando. Cuando todo estuvo terminado, al igual que en los otros juegos,

introduje el tracker y la recopilacién de todas las iteraciones del usuario en este juego.

Para finalizar, en el desarrollo de la memoria tuve una cuantiosa participacion,
especialmente en los puntos de la introduccion y los subpuntos que la componen, en el
apartado de videojuegos y en los apartados finales de la memoria. A su vez, tanto la
memoria como el otro conjunto de documentos, fue revisado por cada miembro del
equipo y muchas partes se actualizaron y corrigieron segun los errores que pudiéramos ir

encontrando sobre la marcha.
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9.Trabajo futuro

Una vez terminado el trabajo del desarrollo de los videojuegos se establecera una serie de
actividades ajenas para la divulgacion y utilizacion de dichos juegos, y asi conseguir

aportar nuestro granito de arena a este campo de investigacion.

9.1.Experimentos realizados
Tras los experimentos realizados con El juego de los 15 objetos y la aceptacion de los
expertos sobre la materia nos anima a probar los demas juegos y asi poder mejorar tanto
los posibles fallos que hayamos podido obtener como la mejora de la experiencia para el

especialista como para el jugador.

A su vez, estamos a las expectativas de empezar con los experimentos para La lista de la
compra y asi poder comenzar cuanto antes a afinar el desarrollo de esta aplicacion y

empezar a obtener datos que les sean Utiles a los expertos.

9.2.Explorando la Realidad Virtual
La realidad virtual juega un papel muy importante en el mundo de los juegos serios. Esto
se debe a que permiten mostrar un entorno mas ecolégico, porque los programas tienen
la desventaja de aprendizaje del control del raton. Desgraciadamente, a dia de hoy, el
mercado de este tipo de tecnologias no esta muy desarrollado y el equipo necesario no es

tan accesible.

A pesar de esto, hemos desarrollado El juego de la cocina con la intencion de una futura

implementacién para este tipo de tecnologia.

9.3.Beneficios de los juegos desarrollados
A consecuencia de que cada juego permite la recoleccion de datos cuantitativos de cada
uno de los usuarios que participan en la ejecucion, conllevard a un posterior analisis

estadistico para una futura estimacion de los beneficios de los videojuegos.

Pagina 62 de 67



10. Conclusiones

Este proyecto de videojuegos serios nace con la idea de generar una serie de herramientas
con validacion psicoldgica, que recogen datos de la interaccion del usuario con la
intencion de servir de ayuda al especialista médico para realizar un diagndstico efectivo
y répido a sus pacientes. Todas las aplicaciones estardn plenamente disponibles en
GitHub para que cualquier persona o entidad con interés en seguir la linea de
investigacion pueda usarlas y modificarlas sin problema. Ademas, esto incorpora

transparencia y trazabilidad a todo el proceso.

Con este proyecto hemos aprendido la importancia de los videojuegos como elemento
atil, mas alla de su capacidad de entretenimiento. Hemos investigado y aprendido sobre
los paradigmas de los juegos serios, asi como de sus aplicaciones y la importancia de su

disefio.

Los videojuegos que hemos estado desarrollando estan centrados en el ambito de la salud.
Queremos ofrecer alternativas efectivas y faciles de desplegar que puedan sustituir a las
técnicas tradicionales de recoleccion de datos de pacientes y a las pruebas psicoldgicas
que suelen ser tediosas de realizar y en ocasiones, muy costosas. De esta forma, gracias a
nuestras aplicaciones, el personal médico podria realizar un diagnoéstico rapido y valido

basandose en los datos que recogemos.

También hemos aprendido a trabajar en equipo junto con profesionales de otros sectores,
lo que ha sido realmente enriquecedor, también hemos podido realizar pruebas con
personas mayores de las que hemos aprendido a tratar con los usuarios, a enfrentarnos a

una situacion real y solventar los problemas que pudieran surgir de la puesta en marcha.

Finalmente, estamos satisfechos con los resultados obtenidos y orgullosos de haber tenido
la oportunidad de poder aportar nuestro pequefio granito de arena en un proyecto de

investigacion tan grande y ambicioso como este.
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11. Conclusions

This project of serious games was born with the idea of generating a series of tools with
psychological validation, which collect data of the user's interaction with the intention of
serving as a help to the medical specialist to make an effective and rapid diagnosis to their
patients. All the applications will be fully available on GitHub so that any person or entity
with interest in following the line of research can use and modify them without problem.

With this project we have learned the importance of videogames as a useful element,
beyond their capacity for entertainment. We have researched and learned about the
paradigms of serious games, as well as their applications and the importance of their

design.

The videogames that we have been developing are focused on the field of health. We
want to offer effective and easy to deploy alternatives that can replace the traditional
techniques of collecting patient data and psychological tests that are often tedious to
perform and sometimes very expensive. In this way, thanks to our applications, the

medical staff could make a quick and valid diagnosis based on the data we collect.

We have also learned to work as a team together with professionals from other sectors,
which has been really enriching, we have also been able to do tests with older people than
we have learned to deal with users, to face a real situation and solve problems that could

arise from the start-up.

Finally, we are satisfied with the results obtained and proud to have had the opportunity
to contribute a small bit in a research project as big and ambitious as this one.
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13. Anexo

Junto a este documento, se presentan la documentacion perteneciente a los juegos

desarrollados en este proyecto, en los que se encuentran:

e GDD del juego Encuentra el camino.
e GDD de El juego de la maleta.
e GDD del juego La lista de la compra.

e Documento especifico sobre el Tracker.

En estos GDD se pueden encontrar toda la informacion detallada de cada parte tratada en

cada una de las distintas aplicaciones desarrolladas en este proyecto.
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1.Introduccion

Este es el documento de disefio de Encuentra el camino 2.0. Es un videojuego pensado
tanto para jugar en el ordenador como en dispositivos moviles o tablets, que mejora a su
version pasada. Se podra encontrar mas informacion sobre el tema en el enlace
https://github.com/MEMOGAMES2019/memogames.

Este documento tiene como objetivo principal plasmar los elementos que va a incluir

Encuentra el camino.

1.1.Concepto de juego
Encuentra el camino es un videojuego que pondra a prueba la orientacion espacial de los
usuarios y su memoria, a través de pequefios mapas que deberan observar y recordar. El
juego transcurre en una ciudad, cuyo tamafio se ird incrementando con la dificultad de los
niveles, y el jugador deberd memorizar la ruta desde su casa hasta la localizacion de
destino para asi luego poder llegar a dicho punto con su coche. El usuario debera decidir
en cada interseccion o cruce de caminos la direccion que debe tomar el coche para llegar

al destino. (Wouters, van der Spek, & van Oostendorp, 2014)

1.2.Validez del contenido
Los datos presentes en este documento como el desarrollo del juego han sido definidos,
caracterizados y validados a través de juicios de expertos, como parte del proceso de su
creacion. Todo ello con el objetivo de proponer un juego completo y 6ptimo para su

correcta ejecucion y utilizacién por los usuarios finales.

1.3.Aspectos generales

Un juego es una prueba fisica 0 mental que se lleva a cabo siguiendo una serie de reglas

con el objetivo de divertir al participante mediante sistemas de recompensas.

Los juegos serios 0 juegos formativos son juegos cuyo proposito principal no consiste en
la pura diversion del consumidor si no que tienen una finalidad dependiente de la industria

que los utiliza. Para mas informacidn sobre el tema mirar el enlace. (Wouters et al., 2014).


https://github.com/MEMOGAMES2019/memogames

Los videojuegos son una herramienta para tener en cuenta en la estimulacion cognitivo-
afectiva, que favorecen el aprendizaje, la autoestima, potencian la creatividad y las
habilidades digitales, al mismo tiempo que generan motivacion y entretenimiento.

La capacidad de los videojuegos para ofrecer una actividad motivadora y gratificante, sin
la necesidad de precisar de agentes externos, ademas de los avances en tecnologias para
la recogida de datos sobre las interacciones de los usuarios, han convertido los juegos

serios en un campo en crecimiento y con mucho potencial por explotar.

1.4.Caracteristicas principales

El juego se basa en los siguientes puntos:

e Planteamiento de un escenario familiar: el escenario que se muestra al usuario es
una representacion de una ciudad con elementos reconocibles como cafeterias,
casas, restaurantes o arboles, lo que favorece la validez ecolodgica del juego.

e Memoria a corto plazo: para poder superar un nivel, el usuario debe recordar el
camino desde su casa hasta la localizacion objetivo indicada en cada nivel, para
ello, debe saber que direccion es la correcta en cada interseccién que se pueda
encontrar.

e Orientacion espacial: ademas de la memoria a corto plazo, el usuario debe poder
tomar decisiones sobre la ruta que seguird hasta el destino del objetivo,
demostrando su orientacion en un entorno ecolégico y repleto de elementos

identificadores que le ayuden a situarse en el espacio y recordar la ruta.

1.5.Género

Encuentra el camino es un juego serio que consiste en una prueba mental con unas reglas
especificas y objetivos en el ambito de la educacion, la sanidad, politica publica y

comunicacion estratégica.

Los juegos serios para la salud, en inglés Serious Games for Health, son aquellos
disefiados para promover mejores resultados en la salud de los pacientes, para incrementar
la formacidn de los profesionales implicados e impulsar la educacion al servicio de la
salud. (Wattanasoontorn, Sbert, & Girona, 2014)



Entre los juegos orientados a la salud podemaos distinguir varias categorias segun la etapa

de la enfermedad del paciente que atendamos: (Stapleton, 2004)

e Monitorizacion de la salud
e Deteccion.

e Tratamiento.

e Rehabilitacion.

e Educacion para la atencion propia / dirigida.

1.6.Propdésito y publico objetivo
Encuentra el camino es un videojuego disefiado para ayudar en el envejecimiento activo
y facilitar al experto el diagndstico de ciertas demencias. Durante el transcurso del juego
se pondran a prueba tanto la memoria de los usuarios como su capacidad para llevar a
cabo planes y toma de decisiones. Al mismo tiempo, con el uso de herramientas de
recoleccion de datos que serdn explicadas posteriormente, conseguimos recoger
informacidn sobre todas las interacciones del usuario, lo que nos permitira ofrecer una
ayuda a los especialistas en el estudio y cuidado de sus pacientes, otorgandoles un medio

digital por el cual puedan hacer estudios y diagnosticos de la evolucion de estos.

1.7.Alcance

El objetivo principal es desarrollar una arquitectura de juego sélido al que podamos

introducirle contenidos nuevos sin alguna dificultad.



2.Mecanicas de juego

En esta seccion se van a detallar en profundidad las mecanicas de Encuentra el camino.
Se comentaran todas las partes referidas a la jugabilidad y se explicaran todas las opciones

disponibles en el juego.

2.1.Jugabilidad

Encuentra el camino es un videojuego que presenta varias ciudades 3D en perspectiva
isométrica. Al inicio de la partida se mostrard una imagen general de toda la ciudad a
modo de navegador donde se mostrara en amarillo la mejor ruta para llevar nuestro coche
desde casa hasta una posicion de destino mencionada al inicio de cada nivel. Al cerrar el
navegador, el coche comenzara a moverse hacia delante y el usuario debera ser capaz de
seguir la ruta memorizada hasta llegar al objetivo tomando decisiones sobre la direccidn
que tendré que tomar el coche en cada cruce o interseccién. El juego consta de 3 niveles
de dificultad con 3 mapas cada uno, haciendo un total de 9 mapas.

Durante la partida, el usuario pondra a prueba su memoria a corto plazo y su orientacion

espacial para poder tomar decisiones sobre la ruta que seguira hasta el destino.

Durante el juego se irdn recogiendo todas las interacciones que el usuario realice. Estos
datos son codificados y enviados a un servidor para generar estadisticas y asi ayudar a un

experto a sacar conclusiones en un anélisis posterior.

2.2.Flujo de juego
En esta seccion se relatara el transcurso de una partida tipica en Encuentra el camino. Se
trataran los pasos que ha de seguir una persona desde que inicia el juego hasta completar
un nivel con éxito. También se trataran las mecénicas del juego y méas adelante el

contenido de cada pantalla.

En la pantalla inicial podemos ver un boton en el centro para comenzar el juego. Este
botdn, nos llevara a la pantalla de seleccion de niveles donde podremos elegir entre el
nivel tutorial o tres niveles de dificultad. Al pulsar sobre alguno de los niveles nos
aparecera una pantalla similar a la anterior donde podremos elegir entre tres mapas

diferentes dentro del nivel elegido.



Una vez dentro del nivel podremos ver dos dibujos en cada una de las esquinas superiores
de la pantalla. En la esquina izquierda podremos ver un contador con el combustible del
coche que se ira reduciendo segin la distancia recorrida. Cuanta menos gasolina

utilicemos para llegar al objetivo, mayor sera la puntuacion.

En la esquina derecha de la pantalla nos encontramos con un icono de un mapa y un
namero. Al hacer clic sobre el mapa se abrira la vista de navegador donde se podra
observar la ciudad entera y la ruta 6ptima desde la posicion del usuario hasta el destino.
Si volvemos a hacer clic sobre el mapa, éste se cerrara reanudando el juego. EI numero

que contiene nos indica la cantidad de veces que el usuario puede consultar el navegador.

El juego consiste en poner a prueba la memoria de los usuarios, tratando de memorizar la
mejor ruta para llegar desde una posicién de inicio hasta el destino en una ciudad. Al
inicio de cada partida se muestra una imagen global de la ciudad donde veremos resaltada
la ruta 6ptima desde la posicion actual del usuario, sefialada con una flecha roja, hasta la

posicion final, sefialada con una flecha verde.

FIGURA 1. IMAGEN GLOBAL DE LA CIUDAD

Al cerrar el navegador el coche empezard a moverse automéaticamente hasta encontrar un
cruce o interseccion, donde se parara esperando a que el usuario elija qué direccion debe
tomar. El juego consta de varios niveles de dificultad que se explicardn més adelante y de
un nivel de tutorial donde se ensefia la jugabilidad al usuario. Al final de cada nivel, el
usuario recibira una serie de estrellas seguin su puntuacion. Estas estrellas le serviran para

desbloquear niveles.



FIGURA 2. NIVEL EJECUTANDOSE

2.3.Movimiento y fisicas

2.3.1. Interaccion entre elementos

El juego se desarrolla en un plano que simula ser una pequefia ciudad, el usuario no podra
mover la camara, la cual estara fijada en el vehiculo. Si el usuario desea ver el mapa,
puede pulsar sobre el boton del mapa un nimero limitado de veces para poder recordar la
ruta. La interaccion del usuario con el juego durante el desarrollo de la partida sera, por
tanto, el boton para ver el visionado del mapa y las flechas del vehiculo para indicar la
direccion deseada.

Las colisiones que se produciran son:

e Vehiculo — Interseccion de la carretera.
Cuando el usuario pulsa sobre una de las flechas de movimiento, el coche avanza
por la carretera hasta llegar a un cruce, donde se produce una colision y se
muestran las flechas al usuario, permitiéndole elegir la nueva direccién.

e Vehiculo — Meta.
Durante la Ultima etapa de la partida, cuando el usuario consigue alcanzar la flecha
que indica la meta, se produce otra colision y se muestra al usuario como que ha
finalizado correctamente el nivel y se le otorga un nimero de estrellas en base a

la puntuacién obtenida durante la partida.



2.3.2. Controles

Los controles del vehiculo se basan en el uso de tres distintivas flechas de color rojo que
simbolizan cada direccién posible que se puede tomar. Estas flechas se pueden distinguir
facilmente delante del vehiculo en cada cruce. Haciendo clic sobre cada una de ellas, el
usuario podré dirigir el coche hacia una direccion u otra. EI automovil se inmoviliza al

encontrarse con un nuevo cruce o giro.

FIGURA 3. TOMA DE DECISION DEL USUARIO

e Seleccidn de nivel: elegir entre los distintos niveles de dificultad: 1,2 0 3.

e Seleccidn del mapa en el nivel elegido: elegir el mapa deseado dentro del nivel
que se ha seleccionado.

e Boton del mapa: acceso al mapa de la ciudad, limitado a un numero reducido de
Veces.

e Flechas de movimiento: eleccion de la direccién que se desea que haga el

vehiculo.

2.3.3. Cambio de perspectiva

Durante el desarrollo de las partidas, el usuario tendra a su disposicion un boton en la
esquina superior derecha por el cual podra cambiar la perspectiva de la camara como bien

se refleja en las siguientes imagenes.



FIGURA 4. VISTA 3D DEL JUEGO FIGURA 5. VISTA 2D DEL JUEGO

2.3.4. Ayuda contextual

En el transcurso de la partida se le ofreceran al usuario pequefias ayudas contextuales para
guiarle durante la partida. Para ello, el usuario, al pasar el curso del raton sobre un edificio
vera en el centro de la pantalla un rectangulo gris con el nombre del edificio por el que

ha pasado el cursor.

Residencia de
ancianos

FIGURA 6. AYUDA CONTEXTUAL DEL EDIFICIO

2.3.5. Gasolina

La gasolina es un elemento principal para el desarrollo de las partidas. Durante el
desarrollo de los niveles, el indicador de la gasolina aparece en la parte superior izquierda,
este indica la cantidad de combustible disponible que tiene el vehiculo para llegar a la
meta. Dependiendo de la cantidad de combustible que pueda ahorrar el usuario hasta
alcanzar la meta, se le asignara una puntuacion distinta. Si el usuario llegase a quedarse
sin gasolina durante la partida, no podra continuar con el desarrollo de esta y podra

observar un mensaje en la pantalla comunicandole que ha perdido.
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Has perdido...

Te has quedado sin gasolina

| Volver

FIGURA 7. MENSAJE QUE SE OBTIENE AL QUEDARSE SIN GASOLINA
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3. Interfaz

3.1.Diagrama de flujo

Seleccion de
nivel

Seleccion de
mapa

Vista del mapa

FIGURA 8. DIAGRAMA DE FLUJO DE PANTALLAS EN EL JUEGO

3.2.Seleccion de nivel
El juego consta de tres niveles de dificultad y un nivel de tutorial. La dificultad del juego
se mide en funcién del tamafio de las ciudades por las que se va a mover el usuario y el

namero de decisiones que tiene que tomar para llegar al destino desde la posicion inicial.

El nivel tutorial se desarrolla en una ciudad muy pequefa y las decisiones a tomar son
muy sencillas, ademas, irdn apareciendo carteles e iconos que nos explicaran sobre la

marcha la jugabilidad y el objetivo.

Para los niveles 1, 2 y 3 decidimos ir incrementando el tamafio progresivamente, asi como
el nimero de decisiones que hay que tomar para alcanzar el destino, dicho numero esta
relacionado con la cantidad de informacion que puede almacenar la memoria a corto
plazo. Al inicio del juego, después de hacer clic en el bot6n de play, pasamos a la pantalla
de seleccion de niveles donde podremos decidir si jugar el nivel tutorial o el nivel

desbloqueado.
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ENCUENTRA
74

Tutorial Nivel 3 .

FIGURA 9. MENU SELECCION DE NIVELES

Al hacer clic sobre el nivel 1 pasaremos a una pantalla similar a la anterior en la que
veremos otros tres botones junto con las marcas de tres estrellas al lado de cada uno de
ellos. Estos botones corresponden a tres mapas diferentes dentro de la dificultad del nivel.
Una vez hayamos completado cada mapa, apareceran las estrellas que hayamos
conseguido al lado de dicho boton. Para poder desbloquear los siguientes niveles sera

necesario completar al menos dos mapas con 2 0 mas estrellas cada uno de ellos.

ENCUENTRA g NIVEL 2
e] :

FIGURA 10. MENU SELECCION DE MAPAS DENTRO DE UN NIVEL

3.3.Juego
El juego consta de un objetivo simple, conducir desde la posicion de inicio hasta la meta
marcada con una flecha verde en el navegador. Cada vez que se hace clic sobre el mapa,
aparece la vista de navegador donde se podra visualizar la ciudad entera y en amarillo la
ruta mas corta para llegar al objetivo desde la posicion del coche. El usuario deberd
memorizar la ruta para posteriormente guiar en la toma de decisiones de la direccion en
la que debe moverse el coche. La gasolina se gasta en funcion de la distancia recorrida,
por tanto, si el usuario se equivoca de camino se vera obligado a recorrer mas distancia y

gastar mas gasolina, quedando reflejado en la puntuacién final.
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El camino 6ptimo resaltado en amarillo se calcula cada vez que se abre el navegador por
lo que, si el usuario se equivoca en alguna de las decisiones, consultando el mapa de
nuevo podrd ver la ruta méas répida hasta el destino desde la posicion en la que se

encuentra.

Una vez se ha alcanzado la meta, aparecera un panel con la puntuacion. Esta se mide en
estrellas, donde la maxima puntuacién seria conseguir las tres y la peor no conseguir
ninguna. Estas estrellas se obtienen en funcién de la gasolina consumida. Si el usuario
agota toda la gasolina antes de llegar al destino aparecera un cartel de fin de la partida y

tendré que volver a intentar el nivel.

3.4.0bjetos

El juego consta de una serie de objetos 3D utilizados para enriquecer la experiencia 'y a
su vez ayudar en la localizacion espacial y memorizacion de las rutas. Los objetos que
pueden encontrarse por el mapa son una variedad de tipos de arboles, como también

diferentes edificios, como cafeterias o bloques residenciales de distintos colores.

El uso de tantos objetos 3D ha supuesto una carga computacional extra que ha sido
necesaria optimizar para el correcto funcionamiento de los mapas mas grandes (nivel 3)

en dispositivos portatiles como mdviles o tablets.

FIGURA 11. VISTA DE LOS ELEMENTOS DEL JUEGO

3.5.0ptimizacion de los poligonos

Con el fin de que el juego sea ejecutable en mdviles y tabletas, ademas del ordenador, se
han reducido el nimero de poligonos usados originalmente en los objetos del juego,

gracias a esto, se mejora el rendimiento y fluidez del juego.
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3.6.Colores

Los colores se han modificado respecto a las versiones anteriores para que el juego pueda
adaptarse a todo tipo de personas, sin importar sus problemas visuales. Para ello, se han
modificado el color de las flechas del origen y del destino, pasando del rojo-verde al azul-
morado, también se ha aumentado el contraste para que se pueda distinguir con mayor

facilidad la calzada y las flechas.

FIGURA 13. COLORES DE UNA VERSION ANTIGUA FIGURA 12. COLORES DE LA VERSION ACTUAL

3.7.Generacion de los niveles
La produccion de niveles es generada por medio de un script en C# que traduce un fichero
de texto en un mapa. Podemos usar una variedad de letras en mayusculas que representan
una parte del terreno distinta. Este sistema facilita la creacion de los planos desde el

propio entorno de Unity.

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
LLLFARARAJAARRAJARRARJARARARLLL
LLILBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLKAAAAATLLLLLBLLLLLKAAAAATLLL
LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLBLLLLLBLLLLLELLLLLKAARAAATLLL
LLLBLLLLLKAAAAAHAAAAATILLLLLBLLL
LLLBLLLLLBLLLLLLLLLLLBLLLLLBLLL
LLLKAAAAATLLLLLFAAAAATLLLLLBLLL
LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLBLLLLLKAAAAATLLLLLBLLLLLBLLL
LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLKAAAAATLLL
LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLBLLLLLKAAAARAGAAAAATLLLLLBLLL
LLLKAAAAATLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLKAAAAATLLLLLBLLLLLKAAAAATLLL
LLLBLLLLLBLLLLLELLLLLBLLLLLBLLL

\" LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
“‘ LLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLLLLBLLL
LLLDAAAAAHAAAAAHAAAAAHAAAAACLLL
LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL

FIGURA 15. CONJUNTO DE ELEMENTOS FIGURA 14. EJEMPLO DE
DEL MAPA 'Y SU LETRA FICHERO DE TEXTO
REPRESENTATIVA
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3.8.Tutorial
Durante la eleccion de los niveles, el usuario puede decidir si realiza un tutorial del juego.
Para ello, simplemente deberd acceder por medio del boton que indica que es el del
tutorial. Una vez dentro, se ayudara al usuario por medio de indicaciones y una mano que

actuard de guia durante el desarrollo de este tutorial.

Este es el mapa de la ciudad. Tendras que
memorizar la ruta hasta tu destino para ganar.

FIGURA 16. VISTA INICIAL DEL TUTORIAL
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4.Herramientas usadas

4.1.Unity

El entorno empleado para desarrollar la aplicacion ha sido Unity, un motor de videojuegos
facil de usar y que nos otorga un manejo sencillo sobre los scripts desarrollados en C#, a
su vez su sistema de arrastrar y soltar objetos para referenciarlos nos otorga gran agilidad

a la hora de la creacion de la aplicacion.

afiof TR

" Tucasa

Ve al taller.

4.2 XApi

La basqueda y la documentacion de los datos es fundamental en nuestras aplicaciones, es
necesario implementar un sistema basado en XAPI* para la obtencion de datos. XAPI es
una especificacion desarrollada por una comunidad abierta liderada por Advanced
Distributed Learning Initiative (ADL) y ademds es “un nuevo estandar (descendiente
directo de Tin Can Api) que se basa en una idea muy sencilla: la experiencia formativa
de un alumno puede tener lugar en ubicaciones y sistemas diferentes y heterogéneos, que
pueden perfectamente ser ajenos a lo que es una plataforma de formacion online clasica
(LMS o campus virtual)” (Serrano-Laguna et al., 2017). La aplicacion manda trazas de
informacién del juego siguiendo el estandar XAPI de los pasos que esta haciendo la

persona que estéd usando la aplicacion y estas pueden ser analizadas por el sistema RAGE.

El sistema RAGE, es una arquitectura de analitica, del inglés “Realising an Applied

Gaming Eco-system”, traducible como “implementando un ecosistema para juegos

1 Xperience API
17



aplicados” (Freire, Baltasar, & Manjon, 2016), con el que se busca crear una forma de

facilitar la creacion de “juegos serios”.

La aplicacion esta orientada al uso de Learning Analytics mediante herramientas como el
tracker siendo un sistema que permite la recogida de datos de la aplicacion y el posterior
envio al servidor. (Serrano-Laguna et al., 2017)
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1.Introduccion

Este es el documento de disefio de El juego de la maleta. Es un videojuego planteado para
dispositivos moviles que mejora a su version pasada. Se podra encontrar mas informaciéon
sobre el tema en el enlace https://github.com/MEMOGAMES2019/memogames.

Este documento tiene como objetivo principal plasmar los elementos que va a incluir El

juego de la maleta.

1.1.Concepto del juego

El juego de la maleta es un videojuego serio en el que tenemos que preparar nuestra

maleta para poder irnos de viaje. (Wouters, van der Spek, & van Oostendorp, 2014)

1.2.Caracteristicas principales

El juego se basa en los siguientes puntos:

¢ Planteamiento de un escenario sencillo: el escenario que se muestra al usuario es
muy cotidiano y amigable. Los objetos presentes en la habitacion son faciles e
intuitivos de descubrir con el fin de facilitar que el usuario cumpla su objetivo.

e Memoria: para superar una pantalla, el usuario debe de ser capaz de recordar los
objetos que tiene que buscar, no se le presentara ninguna ayuda o recordatorio de

los mismos durante el transcurso de la partida.

1.3.Género
El juego de la maleta es un juego serio el cual consiste en ofrecer un entorno naturalista
y ecoldgico de un escenario familiar para las personas. El objetivo de este juego es realizar
una prueba mental donde se sigue una serie de reglas especificas con objetivos en el
ambito de la educacion, la sanidad, politica publica y comunicacion estratégica. En este

€aso nos centraremos en la sanidad.

Los juegos serios para la salud son aquellos que son disefiados para promover mejores
resultados en la salud de los pacientes, para incrementar la formacion de los profesionales
implicados e impulsar la educacion al servicio de la salud. (Wattanasoontorn, Sbert, &

Girona, 2014)
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1.4.Proposito y pablico objetivo
El juego de la maleta es un videojuego pensado para ayudar en el envejecimiento activo
y facilitar al experto la recopilacién de informacion para un futuro diagnostico. Durante
el transcurso del juego se pondran a prueba la memoria de los usuarios para recordar los
objetos que necesitan llevar en su viaje. Ademas, gracias al uso de herramientas de
recoleccion de datos se conseguiran recoger toda la informacidn sobre las iteraciones que

el usuario haga.

FIGURA 1. PLANO GENERAL DE LA HABITACION PRINCIPAL

1.5.Alcance

El objetivo principal es desarrollar una arquitectura de juego sélido al que podamos

introducirle contenidos nuevos sin alguna dificultad.
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2.Mecanicas de juego

En esta seccion entraremos més en detalle en las mecénicas de El juego de la maleta. Se
comentaran todos los pilares fundamentales de la jugabilidad y se explicaran las posibles

acciones que podra llevar a cabo el jugador dentro del juego.

2.1.Jugabilidad

El juego de la maleta es un juego que presenta una jugabilidad sencilla y muy intuitiva.
El usuario debe de llenar una maleta con los objetos que hay en la habitacién. Dada una
lista con una serie de objetos distintos, la persona debe de ser capaz de recordarlos y poder
buscarlos por la habitacion. El usuario es capaz de abrir o cerrar puertas y cajones, ademas
de cambiar la vista de la habitacion con la del bafio. La maleta puede llenarse con mas de
los objetos de los listados al principio. Estd en el usuario, el objetivo de recordar el

maximo de objetos y cudles son los correctos.

2.2.Flujo de juego
A lo largo de esta seccidn se detallara el transcurso de una partida tipica en El juego de
la maleta. Se trataran los pasos que ha de seguir el usuario desde que se inicia el juego
hasta completar un nivel completo. En esta seccion se trataran las mecanicas del juego,

mas adelante se trataran el contenido de cada pantalla.

El jugador inicia El juego de la maleta, en la primera pantalla puede apreciar un boton de
“play” que dara lugar a la primera animacion, la cual le metera en contexto sobre el juego,
después de dos pantallas de introduccion, el usuario podra elegir el género (hombre o
mujer) y se le presenta el mendu inicial donde puede podra elegir entre realizar el tutorial,
el botén de la pantalla de ajustes o el acceso al nivel inicial 1. El usuario no podra
desbloquear el nivel 2 hasta que obtenga 4 de las 6 estrellas disponibles en el nivel 1. La
misma situacion ocurre para acceder al nivel 3 pero con la condicidn de superar el nivel

2 con como minimo 4 de las 6 estrellas disponibles.

Una vez accedido al nivel 1, el usuario podra elegir el clima del nivel que quiere realizar,
pudiendo elegir entre “calido” o “frio”, una vez seleccionado el clima, el usuario podra
visualizar una lista con los nombres de los objetos que necesita encontrar. Cuando esté

preparado, pulsara el botdn de continuar y se cargara la pantalla correspondiente al nivel
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elegido, mostrandose la habitacion principal. Podra observar multitud de objetos donde
buscar y la maleta donde tiene que guardarlos. A su vez, en la pantalla destacaran dos
botones. Uno de ellos para cambiar a la pantalla del bafio y el segundo con forma de

avion, para terminar la partida.

Durante el desarrollo del juego en las pantallas de las habitaciones, el usuario podra
arrastrar los objetos correspondientes a ropa, complementos y objetos de aseo a la maleta.
Cada vez que introduce un objeto, este ya no se vera en su lugar de origen, pero aparecera
situado en la maleta. El usuario podra sacar objetos si asi lo considera, para ello, debera

arrastrar el objeto fuera de la maleta y volvera a su lugar de origen inicial.

Finalmente, cuando el usuario piense que ya ha completado el objetivo del nivel, podra
pulsar sobre el icono del avion, apareciendo un botdn de confirmar para poder avanzar,
una vez aceptado, se terminard la simulacién del juego, volviendo a la pantalla de

seleccion de nivel.

2.3.Movimiento y fisicas
2.3.1. Interaccion entre elementos
El juego se desarrolla sobre un plano que simula ser una habitacién y el usuario no podra
girar ni mover la cdmara mientras esta situado en una habitacion. Tendra que interactuar
por medio de los botones e indicadores que hay en la pantalla. El jugador guardara un

objeto en la maleta y este desaparecera de su posicion inicial y se vera situado en el

interior de la maleta.
Las colisiones que se produciran son:

e Objeto — Maleta: Se introduce el objeto en la maleta.

e Maleta — Objeto: Se saca el objeto de la maleta.

2.3.2. Controles

e Eleccion de opcidn: pulsar en la pantalla sobre la opcion elegida.
e Seleccionar objeto: mantener pulsada la pantalla sobre el objeto.
e Arrastrar objeto: mover el dedo en la pantalla una vez se ha pulsado sobre el

objeto.
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e Guardar objeto: mover encima de la maleta el objeto y soltar el dedo de la pantalla.
e Cambio de vista de habitacion: pulsar y levantar el dedo sobre el icono del

bano/habitacion.
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3. Interfaz

3.1.Diagrama de flujo

Seleccién de
clima
Seleccion de
Juego ,
género

. Seleccién de
Lista de la ropa .
nivel

FIGURA 2. DIAGRAMA DE FLUJO DE PANTALLAS EN EL JUEGO

3.2.Introduccion

A continuacion, la introduccion inicial donde se expondra al usuario una breve

introduccién mediante un personaje situado en el lado izquierdo de la pantalla.

EL juego de La maleta

FIGURA 3. INTRODUCCION PARTE 1

Pagina 10 de 32



iEnhorabuena!
Le ha tocado
un viaje gratis

FIGURA 4. INTRODUCCION PARTE 2

iTendra que ir a su
habitacion a

preparar la maleta
para el viaje!

FIGURA 5. INTRODUCCION PARTE 3

Lista y descripcion de todos sus componentes:

e Boton “Play”: al pulsarlo se avanza a la siguiente parte de la introduccion.

3.3.Seleccion de género

A continuacion, la pantalla de Seleccion de género:

Seleccione su género

FIGURA 6. PANTALLA DE SELECCION DE GENERO
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iHaga clicen el
botdén de abajo
para empezar!

—

FIGURA 7. PANTALLA POSTERIOR A LA SELECCION DE GENERO

Lista y descripcion de todos sus componentes:

e Boton “Hombre”: al pulsarlo determinamos que nos vamos la persona es un
hombre.

e Boton “Mujer”: al pulsarlo determinamos que nos vamos la persona es una
mujer.

e Boton “Play”: al pulsarlo se avanza a la seleccion de niveles.

3.4.Seleccidn de niveles

A continuacion, la pantalla de Seleccion de nivel:

EL juego de La maleta

Seleccione un
nivel de
dificultad.

FIGURA 8. PANTALLA DE SELECCION DE NIVEL

Lista y descripcion de todos sus componentes:

e Boton de los niveles: al pulsarlo determinamos la dificultad y el numero de

objetos que tendremos que meter en la maleta.
e Botdn del tutorial: al pulsarlo se accede al tutorial del juego.

e Boton “Salir”: al pulsarlo se sale del juego.
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e Botdn “Ajustes”: al pulsarlo se accede a la pantalla de ajustes.

3.5.Seleccién de clima

A continuacion, la pantalla de Seleccion de clima:

EL juego de La maleta .

Seleccione el
clima del destino
de su viaje.

FIGURA 9. PANTALLA DE LA SELECCION DE NIVEL

Lista y descripcion de todos sus componentes:

e Boton “Calido”: al pulsarlo determinamos que nos vamos al nivel de una zona

calurosa.

e Boton “Frio”: al pulsarlo determinador que nos vamos al nivel de una zona de

frio.
e BotoOn “Salir”: al pulsarlo se sale del juego.

e Boton “Atras”: al pulsarlo se vuelve a la pantalla anterior.

e Boton “Ajustes”: al pulsarlo se accede a la pantalla de ajustes.

3.6.Lista de la ropa

A continuacion, la pantalla de Lista de la ropa:

EL juego de La maleta

Lea atentamente e intente memorizar los siguientes
objetos que debe introducir en la maleta...

- Blusa verde

- Pantalén
- Camiseta amarilla

- Chanclas
- Gafas de buceo
- Cepillo de dientes

FIGURA 10. PANTALLA DE LA LISTA DE LA ROPA
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Lista y descripcion de todos sus componentes:

e Lista de la ropa: lista de la ropa que tendra que el jugador tendra de guardar en
la maleta.

e Boton “Play”: al pulsarlo daremos comienzo al juego.

3.7.Ajustes
En la pantalla de ajustes podemos acceder a un nivel configurable mediante un txt que
podra personalizar el especialista a su gusto y el boton de “restart” para reiniciar el juego

desde la pantalla de introduccion.

Restart

Configurable

FIGURA 11. PANTALLA DE AJUSTES

Lista y descripcion de todos sus componentes:

e Boton “Restart”: reinicia el juego desde la pantalla de introduccion.
e Botén “Configurable”: al pulsarlo accederemos al nivel configurable mediante
un txt.

e Boton “Atras”: vuelve a la pantalla anterior.

3.8.Juego
El desarrollo del juego ocurre en dos pantallas diferentes. La primera pantalla es la
habitacion donde podemos encontrar una serie de objetos para que el usuario pueda
interactuar con ellos. La segunda pantalla es el bafio, donde se incrementa la cantidad de
objetos que puede encontrar el usuario. En ambas pantallas se encuentra la maleta para

que se puedan guardar o sacar objetos.
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A continuacion, las pantallas de Juego:

FIGURA 12. PANTALLA DEL BARO

3.9.Tutorial
Durante toda la eleccion de los modos del juego, el usuario tendra acceso a un tutorial.
Esta guia es una pequefia representacion de las acciones basicas del juego. El usuario

podré seguir las indicaciones de una mano que le ayudaré durante el transcurso de este

tutorial.

Pulse sobre la
camiseta amarilla y

mantenga pulsado. !

EL juego de La maleta

Lea atentamente e intente memorizar los
siguientes objetos que debe introducir en la
maleta...

Cuando se sienta preparado haga click en el

botén amarillo de abajo

- Camiseta amarilla
- Deportivas
- Cepillo de dientes

FIGURA 15. PANTALLA INICIAL DEL TUTORIAL FIGURA 14. PANTALLA DE LA HABITACION DEL
TUTORIAL
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4.Versiones del juego

4.1.Version 1.0

Version inicial del juego.

4.2.\ersion 2.0

Segunda version del juego.

4.2.1. Pérdida de objetos

Se arregla un error sobre algunos objetos que no aparecian en algunos niveles segun el

clima o el género que se estuviera jugando durante esa partida.

4.2.2. Menu poco desarrollado

El menu inicial con el que se encuentra el jugador tiene una forma muy sencilla y bésica.
Se pide mejorarlo y actualizarlo a una version algo mas definida. Para ello, se arregla un
fallo por el cual, el titulo podia ser pulsado como si fuera un botén, a continuacion, el
botdn del tutorial no refleja que se pueda pulsar a pesar de ser un boton y por dltimo,
indicar que 1, 2 y 3 son niveles de dificultad, por lo que se define un pequefio titulo en la
parte superior de los mismos para especificar que se refieren al nivel de dificultad, siendo

el 1 el mas facil y el 3 el mas dificil.

4.2.3. Nuevo nivel configurable por TXT

Se crea un cuarto nivel extra con la caracteristica especial de que tiene todos los objetos
del juego presentes en el escenario, los cuales, la persona experta cuando haga uso del
juego sera capaz de configurar el nivel a su gusto, activando solamente los objetos que

quiera por medio de un txt configurable.

En la siguiente imagen se puede observar el txt configurable. Se pueden apreciar dos
espacios diferenciados, en el primero titulado “Ropa para buscar” el experto podra poner

a continuacion toda la ropa que desea que el usuario vaya a buscar. A continuacion, en el
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siguiente apartado tenemos el segundo, titulado “Ropa para obstaculizar”, lugar donde el

experto puede poner toda la ropa que deseé que sea distractora en el nivel.

LeveldGlobal: Bloc de notas - O X

hnpa para buscar

Colonia,Libro,Abrigo,

Perfume

Ropa para obstaculizar

Cinturén , Gafas de ski , Zapatos ,Neceser, Bote de medicinas,Calcetines de invierno,Pijama de invierno
Gafas de buceo, Camisa roja, Jersey

‘AY(N\'C\ Edicion Formato Ver Ayuda

FIGURA 16. VISTA DEL TXT CONFIGURABLE DEL NIVEL 4

4.2.4. Botones mas claros

Los botones presentes en la version anterior no son lo suficientemente claros de cara al
usuario, por lo gque se decide modificarlos para facilitar sus usos. El boton del armario
que indica salir de la maleta no esta claro y por ello se decide cambiarlo por una equis en
un circulo. El segundo botén que presenta problemas es el botdén de regresar a la
habitacion que es representado por una maleta y no es lo suficientemente claro, por ello,
se cambia por un boton de forma circular con una cama en su interior. Por tltimo, el botdn
del bafio presenta el mismo problema que el de la habitacion por lo que se cambia a otro
botdn circular con un bafio en su interior. Las nuevas imagenes usadas para los botones
son obtenidas del estdndar de Google para asegurar que el nuevo disefio sea lo mas
intuitivo y claro posible.

4.2.5. Actualizar tutorial

El tutorial estaba todavia con la version inicial del juego, por lo que es necesario su
actualizacion para que presente todos los cambios nuevos presentes en el resto de las

escenas del juego.
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4.2.6. El suelo de la vista de la maleta

El suelo de la vista de la maleta no representa al lugar del juego que esta, por ello, se

modifica para que se represente el suelo de la habitacion o el suelo del bafio.

4.2.7. No desaparece el label de los objetos

El mensaje de informacion del objeto permanece en pantalla cuando se arrastra un objeto
a la maleta y se suelta el boton del raton, se modifica para que cuando el usuario pulsa
sobre un objeto con su ratén, desaparezca el panel de informacidn y solamente aparezca

en pantalla cuando se pasa el raton sobre el objeto.

4.2.8. Mensaje final de victoria

Se actualiza el mensaje final para el caso donde el usuario consigue superar un nivel de
forma satisfactoria, se modifica el mensaje anterior que mostraba “chachi” por uno mas

apropiado.

4.2.9. Objetos con nombres distintos

Se arregla el fallo por el cual algunos objetos se Ilaman distinto en la lista y en el label
que aparece cuando se pasa el raton sobre ellos, por ejemplo, en el caso de la “camiseta

amarilla” se muestra como “camisa amarilla”.

4.2.10. Enlaces de la maleta

Durante el desarrollo de las partidas, si accede el usuario a la maleta mientras esta en el
bafio y la cierra, el juego le mandaré de nuevo a la habitacion. Se arregla este error, para
que el boton de regresar vuelva al bafio o a la habitacion dependiendo del origen inicial

de la maleta.
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4.2.11. Libros

Se produce un error en los libros situados en la habitacion principal, por el cual solo uno
de ellos es seleccionable y el resto no permiten ninguna interaccion con el usuario, con el
fin de evitar confusiones al usuario, se decide eliminar los libros sobrantes y dejar

Unicamente uno en el escenario.

4.2.12. Mover el boton de “despegar”

Durante el desarrollo de las partidas y concretamente en el escenario del bafio, el botén
de “despegar” esta situado muy cerca del objeto de la maleta y puede darse el caso donde
un usuario pueda pulsar sobre el boton de despegar por error, por ello, se mueve el objeto
de la maleta a la parte izquierda de la habitacion con el fin de que no exista ningan otro

botdn cerca que pueda ocasionar confusion.

4.2.13. Boton de salir en el mend principal

En el menu principal no hay ningin boton de salir de la aplicacion, por lo que se afiade
uno con forma de cruz roja en la parte superior derecha, de forma que esté en una posicion

intuitiva para el usuario y comoda de acceder.

4.2.14. Cajon grande del bafio bloqueado

En la escena del bafio durante el transcurso de las partidas, el cajon grande situado en la
parte inferior del mueble central del bafio no es accesible de ninguna forma, por lo que se
hace que sea accesible, ademas de incorporarle objetos distractores que estaran presentes
en el segun el nivel y modos del juego.

4.2.15. Informacion de los objetos

Los objetos solo te dicen qué son si pasas el raton por encima de ellos una vez dentro de
la maleta, pero no fuera. Esto hace dificil diferenciar algunos objetos antes de cogerlos,

con el fin de evitar confusiones, se hace que cualquier objeto situado en la escena muestre
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su nombre en un panel informativo que aparece en la mitad izquierda al pasar el ratén

sobre el objeto deseado.

4.2.16. Resultado de objetos erroneos

Al finalizar una partida y en el caso donde has metido todos los objetos disponibles en la
escena en la maleta, no te dice que has introducido objetos que no eran los correctos, se
arregla este fallo para que se muestre de forma correcta la informacion de la partida.

4.3.Version 3.0

Tercera version del juego.

4.3.1. Titulo en espafiol

El titulo principal y nombre del juego estan en inglés, para crear un entorno mas cercano

a los futuros usuarios se ha traducido al castellano.

Luggage Game

EL juego de La maleta

¢En qué clima quieres jugar? ¢En qué clima quieres jugar?

FIGURA 18. TiTULO ORIGINAL EN INGLES FIGURA 17. TiTULO TRADUCIDO AL CASTELLANO

4.3.2. Imagen contextual de la pantalla inicial

Se afiade una imagen contextual en la pantalla principal para sugerir que se va a realizar

un viaje durante el desarrollo del juego.
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EL juego de La maleta

4En qué clima quieres jugar?

FIGURA 19. VISTA SIN IMAGEN CONTEXTUAL FIGURA 20. VISTA CON IMAGEN CONTEXTUAL

4.3.3. Incluir el tutorial en la parte de arriba de la pagina

Se cambia la posicién del boton del tutorial y se juntan los botones de calido-frio y los de

género.

D

Frio

N

FIGURA 22. VISTA ANTIGUA CON EL BOTON TUTORIAL EN LA PARTE  FIGURA 21. VISTA CON EL BOTON TUTORIAL EN LA PARTE SUPERIOR
INFERIOR IZQUIERDA

4.3.4. Modificar los textos usados en el juego

Se evita el tuteo en los textos usados en el juego y se cambian a un lenguaje mas formal.

Imaginese que esta preparando un viaje y

\/ elegido es...

FIGURA 23. PARTE 1
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EL juego de La w\aL&ba
o~
Recuérdame... ¢éEres un hombre o unam

Mujer

FIGURA 24. PARTE 2

EL juego de La w\aL&ba
Ahora parece que la cosa va sobre la dwfm

juego... éCual prefieres?

FIGURA 25. PARTE 3

EL juego de La W\dL&ba

Lea atentamente e intente memorizar los sigulMos que
debe introducir en la maleta... .
- Bermudas
- Bafiador
- Toalla
- Guia de viajes
- Gorra
- Colonia
- Pasta de dientes
- Peine

FIGURA 26. PARTE 4

Felicidades
jHas superado el nivel con

éxito!

FIGURA 27. PARTE 5
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- Bafador
- Toalla
- Guia de viajes
- Gorra
- Colonia
- Pasta de dientes

- Peine

Ouch... Has metido estos objetos que no tenias que meter:

FIGURA 28. PARTE 6

EL juego de La québa

« Lea atentamente e intente memorizaries ientes

objetos que debe introducir en la maleta...

Cuando se sienta preparado haz click en el boton play

- Camiseta amarilla
- Deportivas
- Cepillo de dientes

FIGURA 29. PARTE 7

4.3.5. Icono de atras confuso

Elicono antiguo de “atras” podia inducir a error, por lo que se ha actualizado a uno nuevo.

=)

FIGURA 31. ICONO ATRAS ANTIGUO

4.3.6. Mensajes demasiados grandes

il =

FIGURA 30. ICONO ATRAS NUEVO

Los letreros de los mensajes son demasiado grandes y ocupan la mayor parte de la

pantalla. Para solucionar esto, se ajustan todos los espacios de los textos al tamafio de la

informacidn que hay presente en ellos.
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4.3.7. Letreros de ayuda demasiados grandes y alejados de los objetos

Los letreros de las ayudas referidas a los objetos situados en el mapa aparecian
originalmente de forma fija en la parte mitad izquierda. Después del cambio, al pasar el
cursor sobre un objeto, aparecera el letrero de ayuda en la parte superior del mismo objeto.

. Gafas de

buceo

FIGURA 32. VERSION INICIAL DEL LETRERO DE AYUDA FIGURA 33. LETRERO DE AYUDA SOBRE EL OBJETO

4.3.8. Falta de distractores en el escenario

Se afiaden nuevos distractores en los distintos escenarios, priorizando objetos neutros para

que puedan aparecer con ambos tipos de género y clima.

FIGURA 35. HABITACION ANTES DE ANADIR NUEVOS OBJETOS FIGURA 34. HABITACION DESPUES DE ANADIR NUEVOS
OBJETOS

4.3.9. Incluir zapatero en la habitacion

Se organizan los objetos relacionados con el calzado en un zapatero donde se almacenan.
Este esta situado en la parte izquierda de la habitacion principal.
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|l1

Gafas de buceo

FIGURA 37. ESCENA SIN EL ZAPATERO FIGURA 36. ESCENA ACTUALIZADA CON EL ZAPATERO

4.3.10. Cambio de nombre en un objeto

Se ha cambiado el nombre y el Sprite de un objeto con el fin de evitar problemas de

derechos de marca comercial.

FIGURA 38. OBIJETO SIN ACTUALIZAR FIGURA 39. OBJETO ACTUALIZADO

4.3.11. Falta de objetos en el escenario

Se encuentran tres objetos que no aparecen en ninguna escena. Estos son las “zapatillas”
que son llamadas “deportivas”, el “cepillo de dientes” y el “perfume”. El primero de ellos
se ha afiadido en el zapatero de los distintos escenarios, el segundo aparece en el escenario
1yenel4yporultimo, se elimina de la lista del escenario 4 el nombre de “perfume”, es

una mala referencia a su homdlogo “colonia”.
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FIGURA 41. DEPORTIVAS EN EL ZAPATERO FIGURA 40. CEPILLO DE DIENTES EN EL CAJON DEL BANO (ESC.
1v4)

4.4.\ersion 4.0

Cuarta version del juego.

4.4.1. Cambio del mend para gamificar el juego

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que introduce la mecéanica de los juegos al
ambito educativo-profesional. Esto facilita la introduccion del juego de una forma mas
graciosa y entretenida, generando una experiencia mas placentera y positiva hacia el
usuario. En la parte mecénica se introduce una funcion de estrellas que son las

recompensas que obtiene el usuario al superar un nivel de forma correcta.

iTendra que ir a su
habitacion a

preparar la maleta
para el viaje!

FIGURA 42. EJEMPLO DE GAMIFICACION

4.4.2. Requisitos para acceder a los niveles superiores

Se afiade un requisito para acceder a los niveles superiores 2 y 3, en los cuales es necesario

obtener 4 de las 6 estrellas como minimo del nivel anterior para poder desbloquear el
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siguiente nivel. Para el caso del nivel 2 le corresponderia las estrellas del nivel 1y para

el nivel 3 le corresponderia las estrellas del nivel 2.

EL juego de La maleta

Seleccione un
nivel de
dificultad.

FIGURA 43. PANTALLA DE SELECCION DE NIVEL

4.4.3. Modos calido y frio por cada nivel

Cuando el usuario elige el nivel de dificultad, podré elegir a continuacion si prefiere el
nivel de clima calido o frio para el nivel seleccionado. Diferenciando en cada uno de los

niveles, un tipo de ropa distinta.

EL juego de La maleta .

Seleccione el
clima del destino
de su viaje.

FIGURA 44. PANTALLA DE SELECCION DE CLIMA

4.4.4. Recolocacion de la seleccion de género

La seleccién de género se ha movido a la parte inicial después de la breve introduccién
que ve el usuario al ejecutar el juego. Una vez elegido el género, el usuario vera una

escena de introduccion final y podra acceder a la seleccion de niveles.
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Seleccione su género

FIGURA 45. PANTALLA DE SELECCION DE GENERO

4.4.5. Boton de restaurar partida

En la seccion de ajustes, podemos encontrar un nuevo boton de “Restart”, gracias al cual
el usuario podra reiniciar la partida y que el juego se vuelva a cargar desde la introduccién

inicial.

Restart

Configurable

FIGURA 46. BOTON “RESTART”

4.4.6. Boton nivel configurable

En la seccion de ajustes, se mueve el boton del nivel “4” creado en la version 2 del juego,
pasandose a llamar “Configurable”, conservando todas las caracteristicas mencionadas

anteriormente cuando el usuario presiona el boton.
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Configurable

FIGURA 47. BOTON “CONFIGURABLE”

4.4.7. Créditos

Se afiade una nueva seccion de créditos, en los cuales se podra observar todas las personas

implicadas en el proyecto.
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5.Herramientas usadas

5.1.Unity
El entorno empleado para desarrollar la aplicacidn ha sido Unity, un motor de videojuegos
facil de usar y que nos otorga un manejo sencillo sobre los scripts desarrollados en C#, a
su vez su sistema de arrastrar y soltar objetos para referenciarlos nos otorga gran agilidad

a la hora de la creacion de la aplicacion.

Q) Unity 2018.2.12f1 Personal (64bit) - LevelT.unity - Lt - PC, Mac & Linux <DX11> - [u] X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

() [ | S [ fER ] [secenter | @ Local |

CamaraCajon
CamaraBano
» Habitacion ¥ W Assets

» Maleta I Animations

» Canvas | Fonts
» Objetos W Prefabs
GM >-
LuggageTarget
Levei2
Levels
Menu

» Wl Resources
FEE e

EventSystem W Scripts
LuggageTargetBaiio » Wl Packages
LuggageBotiquin

€ Game
| Display 1 4| | Free Aspect | Scale Omee 1,5x | Maximize On Flay M

Q Asse =

FIGURA 48. GUI PRINCIPAL DE UNITY

5.2.XAPI

La busqueda y la documentacion de los datos es fundamental en nuestras aplicaciones, es
necesario implementar un sistema basado en XAPI para la obtencion de datos. XAPI
(Xperience API) es una especificacion desarrollada por una comunidad abierta liderada
por Advanced Distributed Learning Initiative (ADL) y ademas es “un nuevo estandar
(descendiente directo de Tin Can Api) que se basa en una idea muy sencilla: la experiencia
formativa de un alumno puede tener lugar en ubicaciones y sistemas diferentes y
heterogéneos, que pueden perfectamente ser ajenos a lo que es una plataforma de
formacion online clasica (LMS o campus virtual)” (Serrano-Laguna et al., 2017). La
aplicacion manda trazas de informacion del juego siguiendo el estandar XAPI de los pasos
que esta haciendo la persona que esta usando la aplicacién y estas pueden ser analizadas

por el sistema RAGE.
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El sistema RAGE, es una arquitectura de analitica, del inglés “Realising an Applied
Gaming Eco-system”, traducible como “implementando un ecosistema para juegos

aplicados”, con el que se busca crear una forma de facilitar la creacion de “juegos serios”.

La aplicacion esté orientada al uso de Learning Analytics mediante herramientas como el
tracker siendo un sistema que permite la recogida de datos de la aplicacion y el posterior

envio al servidor.
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1.Introduccion

Este es el documento de disefio de La lista de la compra. Es un videojuego planteado para
plataformas de dispositivos moviles. Se podra encontrar mas informacion sobre el tema en el
enlace https://github.com/MEMOGAMES2019/memogames.

1.1.Concepto del juego
La lista de la compra es un videojuego serio en el que tenemos que preparar las cosas que
tenemos que comprar en el mercado y para ello, tenemos que recordar donde venden los objetos

que necesitamos comprar. (Wouters, van der Spek, & van Oostendorp, 2014)

LA LISTA DE LA COMPRA

FIGURA 1. PANTALLA DE INICIO DEL JUEGO

1.2.Caracteristicas principales

El juego se basa en los siguientes puntos:

e Planteamiento de un escenario sencillo: el escenario que se muestra al usuario es
cotidiano y amigable. Los objetos presentes durante los niveles son féacilmente
reconocibles y la mayoria son de uso o alimentacion diaria en la vida de las personas,
como puede ser una barra de pan.

e Agnosia visual: durante el desarrollo de los niveles se hace uso de la capacidad cerebral
para reconocer y comprender estimulos visuales, por ello, el usuario debera reconocer

e interpretar lo que estéa viendo para decidir que debe de hacer con ello.
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e Toma de decisiones: una vez reconocido e interpretado lo que tiene delante el usuario,
debera de tomar la decision de donde puede adquirir tal objeto asociandolo a la tienda

correspondiente.

1.3.Género
La lista de la compra es un juego serio que ofrece un entorno naturalista y ecoldgico de un
escenario con objetos familiares y cotidianos para las personas. El objetivo de este juego es
realizar una prueba mental donde se sigue una serie de reglas especificas con objetivos en el
ambito de la educacidn, la sanidad, politica publica y comunicacion estratégica. En este caso

nos centraremos en la sanidad.

Los juegos serios para la salud son aquellos que son disefiados para promover mejores
resultados en la salud de los pacientes, para incrementar la formacion de los profesionales
implicados e impulsar la educacién al servicio de la salud. (Wattanasoontorn, Shert, & Girona,
2014)

1.4.Proposito y publico objetivo
La lista de la compra es un videojuego pensado para ayudar en el envejecimiento activo y
facilitar al experto la recopilacion de informacion para un futuro diagnostico. Durante el
transcurso del juego se pondran a prueba la agnosia visual de los usuarios, ademéas de la
capacidad de tomas de decisiones para elegir cual es la tienda donde se vende un producto.
Ademas, gracias al uso de herramientas de recoleccion de datos se conseguiran recoger toda la

informacion sobre las iteraciones que el usuario haga.

1.5.Alcance
El objetivo principal es desarrollar una arquitectura de juego solido al que podamos introducirle

contenidos nuevos sin alguna dificultad.
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2.Mecanicas de juego

En esta seccion entraremos mas en detalle en las mecénicas La lista de la compra. Se
comentaran todos los pilares fundamentales de la jugabilidad y se explicaran las posibles

acciones que podra llevar a cabo el jugador dentro del juego.

2.1.Jugabilidad

La lista de la compra es un juego que presenta una jugabilidad sencilla y muy intuitiva. El
usuario debe de reconocer los productos que se le muestran y debe de decidir que tienda puede
vender tales objetos. Dada una lista de productos, el usuario puede reconocerlos de dos
maneras, por medio del dibujo del producto y por medio del nombre que aparece arriba del
mismo, una vez reconocido el objeto, el usuario debe de indicar a que tienda pertenece. Al
finalizar todos los productos que aparecen en la lista, el usuario podrd ver los objetivos

cumplidos correctamente y cuales se han fallado.

2.2.Flujo de juego
A lo largo de esta seccion se detallara el transcurso de una partida tipica en La lista de la
compra. Se trataran los pasos que ha de seguir el usuario desde que inicia el juego hasta
completar un nivel completo. En esta seccion se trataran las mecanicas del juego, méas adelante

se trataran el contenido de cada pantalla.

El jugador inicia La lista de la compra, en la primera pantalla se puede apreciar un botén de
“play” que da inicio a la introduccion basica del juego, a continuacion, se puede apreciar una
segunda pantalla donde un amigable personaje introduce con un pequefio dialogo al usuario a
la escena del juego. Nuevamente para continuar, es necesario que el usuario pulse el botdn de
“play”. En la tercera pantalla se le plantean al usuario 4 opciones con diferentes dificultades,

la primera que se puede apreciar es el tutorial y al lado los niveles 1, 2 y 3.

En el tutorial, el usuario tendra acceso a una version basica del juego donde estara guiado por
un personaje que hara de narrador en esta pequefia escena. Despues de pulsar varias veces el
boton de “play”, el usuario podra ver en la lista de la compra una barra de pan y en la seccion
de la izquierda una tienda que es una panaderia en esta ocasion. Una vez que el usuario arrastra
la barra de pan a la tienda, saldra victorioso y se le mostrara un panel con el resultado obtenido

del tutorial.
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En los diferentes niveles de dificultades se le presentaran al usuario una cantidad de tiendas y
de productos mayores que en el tutorial y se ira incrementando segun el nivel en el que vaya a
jugar. Se presentaran 4, 6 y 8 tiendas respectivamente para los niveles 1, 2 y 3 junto con una
lista de productos que mezclardn objetos de las diferentes tiendas que hay en el escenario. Al
terminar, se le mostrara al usuario una tabla con los usuarios y podra volver a la pantalla de

inicio para acceder a la seleccion de niveles.

2.3.Movimiento y fisicas

2.3.1. Interaccion entre elementos
El juego se desarrolla sobre un plano que simula ser un pequefio mercado donde habra un
determinado numero de tiendas y sobre ese plano, una pequefia lista de la compra donde

apareceran los productos. El jugador tendra que interactuar con los objetos Gnicamente con el

raton y haciendo uso del clic izquierdo del mismo.

Las colisiones que se produciran son:

Objeto — Tienda: Se asocia un producto a una tienda.

2.3.2. Controles

e Eleccion de opcidn: pulsar en la pantalla sobre la opcion elegida.
e Seleccionar productos: mantener pulsada la pantalla sobre el producto elegido.
e Arrastrar producto: mover el dedo/ratén en la pantalla una vez se ha pulsado sobre el

objeto.
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3.Interfaz

3.1.Diagrama de flujo

Seleccion de Lista de la
nivel compra

FIGURA 2. DIAGRAMA DE FLUJO DEL JUEGO

3.2. Introduccion

A continuacion, empezando con una animacion iremos a la introduccién inicial donde se

expondra el nombre del juego junto al botdn de comenzar.

FIGURA 3. PANTALLA DE INICIO DEL JUEGO

Lista y descripcion de todos sus componentes:
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e Boton “Play”: al pulsarlo se avanza a la siguiente escena.

3.3.Seleccidn de nivel

A continuacion, la pantalla de Seleccion de nivel:

Selecciona un nivel de dificultad

FIGURA 4. PANTALLA DE SELECCION DEL NIVEL

Lista y descripcion de todos sus componentes:

e Boton “Tutorial”: al pulsarlo se accede al nivel del tutorial.
e Boton “1”: al pulsarlo se accede al nivel 1.
e Botdén “2”: al pulsarlo se accede al nivel 2.

e Botdén “3”: al pulsarlo se accede al nivel 3.

3.4.Juego

A continuacion, las pantallas de los diferentes niveles:

(o
{DODG COMPRARIAS eSTe PRODUCTO?
€O
! Naranja
||

S

FIGURA 5. PANTALLA DEL NIVEL
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Lista y descripcion de todos sus componentes:

e Panel de edificios: Son los diferentes establecimientos en los que podriamos comprar
el producto
e Objeto en el post-it: Producto el cual tenemos que decidir cual es su lugar correcto de

compra.

3.5.Desenlace

A continuacion, la pantalla de desenlace al finalizar un nivel:

RESULTADOS D@ LA COMPRA

TIENOAGRRONEA AR % o o

-Pera - Naranja
- Sarding
-Pan de molde

FIGURA 6. PANTALLA DE RESULTADO

Lista y descripcion de todos sus componentes:

e Botén “Avanzar”: al pulsarlo se regresa a la pantalla inicial previa a la seleccion de

niveles.

3.6.Tutorial

A continuacion, las pantallas del nivel del tutorial:
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LISTADE LA
COMPRA

Pan

Consejo: mantener pulsado el objeto para
poder desplazarlo a su tienda

FIGURA 7. PANTALLA DEL TUTORIAL

Lista y descripcion de todos sus componentes:

e Recuadro de texto: Instructor que nos ira narrando los pasos a seguir para superar el

nivel.
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4.Versiones del juego

4.1.Version 1.0

Version inicial del juego.
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5.Herramientas usadas

5.1.Unity
El entorno empleado para desarrollar la aplicacion ha sido Unity, un motor de videojuegos facil
de usar y que nos otorga un manejo sencillo sobre los scripts desarrollados en C#, a su vez su
sistema de arrastrar y soltar objetos para referenciarlos nos otorga gran agilidad a la hora de la

creacion de la aplicacion.

@) Unity 2018.2.12f1 Personal (64bit) - Level1.unity - LuggageGame - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - »
File Edit Assets GameObject Component Window Help

(O[S [= [BN &) [mcener [ Socol |

e | = Hierarchy == | @ Project z :

| create -| @A create -| (G ME YA SE Level1 L
"= | ¥ Favorites Assets - Scenes (Open )
All Materia
All Models
All Prefabs.

¥ i Assets v

LuggageTargetBaiio » Wl Packages
LuggageBotiquin

fin
ii"
A ANA I@\

| Display 1 || Free Aspect 2| Scale Qe 1.5 ,Meﬂm\zemfd?y”!
[
i ©
— e Q Asse O
FIGURA 8. GUI PRINCIPAL DE UNITY
5.2.  xAPI

La busqueda y la documentacion de los datos es fundamental en nuestras aplicaciones, es
necesario implementar un sistema basado en xAPI para la obtencion de datos. xAPI* es una
especificacion desarrollada por una comunidad abierta liderada por Advanced Distributed
Learning Initiative (ADL) y ademas es “un nuevo estandar (descendiente directo de Tin Can
Api) que se basa en una idea muy sencilla: la experiencia formativa de un alumno puede tener
lugar en ubicaciones y sistemas diferentes y heterogéneos, que pueden perfectamente ser ajenos
a lo que es una plataforma de formacion online clasica (LMS o campus virtual)” (Serrano-
Lagunaetal., 2017). La aplicacion manda trazas de informacion del juego siguiendo el estandar
XAPI de los pasos que esta haciendo la persona que esta usando la aplicacién y estas pueden

ser analizadas por el sistema RAGE.

1 Xperience API
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El sistema RAGE, es una arquitectura de analitica, del inglés “Realising an Applied Gaming
Eco-system”, traducible como “implementando un ecosistema para juegos aplicados”, con el

que se busca crear una forma de facilitar la creacion de “juegos serios”.

La aplicacion esta orientada al uso de Learning Analytics mediante herramientas como el
tracker siendo un sistema que permite la recogida de datos de la aplicacion y el posterior envio

al servidor.
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1.Introduccion

El codigo de Unity tracker pertenece al proyecto RAGE vy envia informacion al servidor
mediante trazas para su posterior andlisis. En el caso de que el servidor no esté en
funcionamiento en ese momento, las trazas se guardan en local hasta que puedan ser enviadas.

Gracias a este recurso de RAGE, se pueden crear sesiones para una multitud de juegos
diferentes, en los cuales la informacion recibida de los juegos se puede observar mediante
diferentes formas como graficas.

Para un uso correcto de Unity tracker, se han analizado todas las posibles trazas interesantes
que se pueden recoger para cada uno de los cuatro juegos disefiados para este proyecto, ademas,
para el desarrollo de estas funciones se ha seguido la guia y el uso de los métodos citados en la
pagina de GitHub del proyecto de Unity tracker.

Es importante destacar que, para evitar problemas éticos de cara a los usuarios, toda la
informacidn privada como pueden ser nombres o apellidos, no se llegan a almacenar nunca,
cada usuario que va a jugar a uno de los juegos es llamado por una id Unica con un nombre
aleatorio con el fin de preservar su privacidad.

2.Servidor

Para la recopilacién de datos se ha hecho uso de un pequefio servidor alojado en un entorno de
la Universidad Complutense de Madrid. Todas las trazas generadas en el desarrollo de los
juegos son recogidas y almacenadas por este servidor. Una vez almacenada, dependiendo de la
actividad a la que se refieran de una forma representativa de una manera u otra. Todos los
usuarios son agregados como anénimos y asignados un alias aleatorio por un tema de
proteccion de datos.

Alerts & Warnings

User © Alerts Warnings Remove data
equilibrious-actinide-woodborer 0 0 ()
perispherical-anarchistic-whiteeye 0 0 ()
feeblish-tailormade-chimpanzee 0 0 ()
effusive-unphilosophic-africangoldencat 0 0 ()
journalary-impassioned-bedbug 0 0 ()
sophomoric-psychoactive-mayfly 0 0 ()
stunty-absolute-arabianhorse 0 0 O
unintelligent-secure-incatern 0 0 ()

Figura 1 - Vista de los usuarios anénimos.



3.Enlaces

A continuacion, se listan los enlaces a las paginas mencionadas en los anteriores puntos:

e Proyecto RAGE: http://rageproject.eu/
e Unity Tracker: https://github.com/e-ucm/unity-tracker

e Servidor: https://analytics-test.e-ucm.es


http://rageproject.eu/
https://github.com/e-ucm/unity-tracker
https://analytics-test.e-ucm.es/
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