El objetivo del proyecto SENIORPLAY
es establecer las bases para el
desarrollo de videojuegos de alto
valor terapéutico y preventivo que
cumplan, ademas, con los requisitos
de usabilidad especificos de las
personas mayores. Los resultados
de esta investigacion permitiran
proporcionar a las empresas del
sector informacion y recursos

que favorezcan el desarrollo de
videojuegos innovadores para este
colectivo, favoreciendo la creacion
de nuevos productos de ocio de
calidad que, ademas de garantizar
su valor de juego, mejoren las
habilidades cognitivas, funcionales y
sociales de los mayores.

El resultado del proyecto se
plasmara en una guia de
recomendaciones para las empresas
fabricantes de videojuegos

donde se recopilaran aspectos
clave como areas prioritarias de
intervencion con este tipo de
productos, interfaces y sistemas de
monitorizacion mas eficaces en el
contexto terapéutico y preventivo,
tematicas de mayor interés, tipos
de juegos mas adecuados para

los mayores o requisitos de
accesibilidad a tener en cuenta
para su diseno y desarrollo. Su
finalidad Gltima es determinar los
aspectos clave para la generacion
de videojuegos que contribuyan a
mejorar la calidad de vida de las
personas mayores.
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;jQuién ha dicho que los videojuegos no
son para los mayores?
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INTRODUCCION

Aunque tradicionalmente los videojuegos han ido destinados a jove-
nes y nifilos, numerosos estudios realizados en los Ultimos afios han
demostrado los beneficios potenciales para los mayores, tanto en el
ambito de la prevencion como en el de la terapia fisica o cognitiva. La
popularizacion de las videoconsolas y el envejecimiento de las prime-
ras generaciones que disfrutaron de estos productos sefialan que las
personas mayores seran potenciales usuarios de este tipo de ocio.

En los ultimos afios han ido apareciendo en el mercado algunos vide-
ojuegos dirigidos a este colectivo procedentes mayoritariamente de
Estados Unidos y Japodn. Sin embargo, su presencia en el punto de
venta es aln muy escasa. Los propios mayores, sus familias, y los
expertos en atencion al proceso de envejecimiento demandan nuevas
iniciativas que permitan la mejora integral de la calidad de vida de
este colectivo a través del aprovechamiento del tiempo de ocio con
propuestas de calidad (ludica, preventiva y terapéutica).
Los beneficios que tienen los videojuegos para las personas mayores
son amplios. Mejoran las habilidades motrices, de reflejos y de res-
>

Who says that video games are not for older persons?

The project SENIORPLAY aims to establish the basis to develop games
of high therapeutic and preventive value, which fulfill the specific
usability requirements of older persons. The results of this research
will provide the industry with information and resources to encoura-
ge the development of innovative videogames for this population
group, favoring the creation of new quality leisure products, which,
besides guaranteeing the play value, will improve cognitive, functio-
nal and social skills of seniors.

The result of the project will be implemented through a set of guideli-
nes for videogames development companies, where key areas will be
collected as: priority areas of intervention with this type of products,
more effective interfaces and monitoring systems in the therapeutic
and preventive context, more interesting issues, types of games
more suitable for older persons or accessibility requirements to be
considered for the design and development. The ultimate objective

is to identify key issues for generating videogames that improve the
quality of life of older persons.




> puestas rapidas, asi como la percepcion visual, coordinacion
oculo-manual y la percepcidn espacial. Ademas de la mejora
de las capacidades cognitivas de las personas mayores y el
fortalecimiento y mejora de sus actividades de la vida diaria,
el empleo de videojuegos también se estd utilizando para el
tratamiento y rehabilitacion de enfermos y para la prevencién
de caidas.

El proyecto SENIORPLAY, con una duracion de dos afos,
surge para satisfacer estas demandas. Su objetivo es esta-
blecer la base para el desarrollo de videojuegos de alto valor
terapéutico y preventivo que cumplan, ademas, con los
requisitos de usabilidad especificos de las personas mayo-
res. En el proyecto participan tres centros tecnoldgicos de la
Comunidad Valenciana: el Instituto Tecnoldgico del Juguete
(AIJU), el Instituto de Biomecanica de Valencia (IBV) y el
Instituto Tecnoldgico de Informatica (ITI).

DESARROLLO

A lo largo del primer afio del proyecto SENIORPLAY se han
ejecutado las fases para la generacion de conocimiento, ana-
lisis con expertos y puesta a punto de la metodologia para la
valoracion de videojuegos.

Fase 1. Estado del arte y analisis de la situacion de
partida

En esta fase se ha realizado un estudio exhaustivo de las
investigaciones mas relevantes relacionadas con el ocio
tecnoldgico y la intervencion en personas mayores a través
de los videojuegos, asi como de la aplicacion de videojuegos
para mejorar la calidad de vida de las personas mayores.
Esta revisién ha permitido conocer las potencialidades de los
videojuegos y ver los efectos que tienen sobre las personas
mayores.

También se ha realizado en esta fase un estudio de mercado
sobre los productos relacionados con videojuegos, consolas,
mandos de control, dispositivos y tecnologias asociadas que
pueden encontrarse actualmente, valorando sus caracteris-
ticas, ventajas e inconvenientes.

Por Ultimo, con la informacion recogida en esta fase y tras un
analisis por parte de los expertos, se ha elaborado un listado
de productos sobre la base de unos criterios de seleccion
(posibilidad como herramienta de intervencion, dinamica de
juego, tematicas, etc.) con el objetivo de que sean evaluados
y valorados en las fases posteriores con personas mayores
y expertos.

Fase 2. Deteccion de requisitos y necesidades

El objetivo de esta fase ha sido conocer las lineas prioritarias
de actuacién para mejorar la calidad de vida de las personas
mayores, asi como recopilar y analizar las valoraciones de
expertos en envejecimiento acerca de la aplicabilidad de
videojuegos en la intervencién con mayores.

Para la consecucion de los objetivos planteados se ha rea-
lizado un estudio con expertos en envejecimiento (médicos
de residencias, fisioterapeutas, psicélogos, trabajadores
sociales y técnicos animadores socioculturales). El estudio se
desarrollé con un enfoque metodoldgico basado en el disefio
orientado por las personas, en el que participaron profesio-

nales del ambito de las personas mayores a través del uso
de diversas técnicas (pensamiento manifestado, registro de
observaciones, repertory grid (RGT), grupos de discusién) a
lo largo de dos jornadas (celebradas en Valencia y Alicante)
con varias sesiones de evaluacion.

Los objetivos especificos planteados en estas sesiones
fueron:

1. Identificar las areas prioritarias de intervencidén con este
tipo de productos.

2. Identificar las tematicas de mayor interés.

3. Identificar los tipos de juegos mas adecuados para las
personas mayores.

4. Detallar los requisitos de accesibilidad y usabilidad a tener
en cuenta durante su disefio y desarrollo.

5. Identificar los interfaces y sistemas de monitorizacion mas
eficaces en el contexto terapéutico y preventivo.

6. Valorar la adecuaciéon de los productos existentes en el
mercado.

Siguiendo esta linea, las jornadas con expertos se dividieron
en cuatro partes:

-- Presentacion del proyecto, objetivos de la jornada y
participantes.

-- Session-play (Figura1). En esta parte los participantes pro-
baron por parejas diferentes videojuegos y consolas, iden-
tificando un listado inicial de problemas de uso, requisitos
y propuestas de mejora a incorporar para su utilizacion por
parte de las personas mayores. A continuacién, evaluaron
las consolas y los videojuegos (Figura2ay 2b).

Figura 1. Sesiones de evaluacion durante las jornadas celebradas en IBV y AlJU.

-- Debate. Se formaron tres mesas de debate, segun perfiles
profesionales, para desarrollar paneles de expertos con las
siguientes tematicas de fondo:

- Areas de intervencién a través del videojuego.

- Tematicas y tipos de videojuegos de interés para las
personas mayores.

- Requisitos de usabilidad, interfaces y monitorizacion.

-- Conclusiones. Finalmente, un portavoz por cada mesa de
debate presento al grupo sus conclusiones con respecto a
cada una de las tematicas tratadas. A partir de estas pre-
sentaciones se abrié una ronda de aportaciones donde se
pusieron en comun las diferentes visiones y se priorizaron
aquellos aspectos mas relevantes.
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Figura 2a. Resultados. Cumplimiento de criterios
segun plataforma empleada (1-5).

Este estudio ha permitido identificar necesidades, demandas
y expectativas con respecto a las diferentes areas de inter-
vencion con videojuegos, asi como las tematicas de interés
y los requisitos a considerar en el desarrollo de videojuegos
para personas mayores.

FASE 3: ANALISIS ERGONOMICO Y USABILIDAD

En esta fase se definieron las técnicas para valorar, de mane-
ra objetiva, la respuesta emocional y el comportamiento del
usuario mientras interactta con “videojuegos” y los protoco-
los para el estudio de usabilidad mediante el uso de técnicas
biomédicas.

A la hora de definir el protocolo para la realizacion de pruebas
de usabilidad para la valoracién de videojuegos con usuarios,
se han tenido en cuenta tres fuentes de informacion:

1. Informacidn subjetiva del usuario tras el uso de la interfaz.
Se ha disefado un cuestionario en el que se pregunta por
aspectos generales, como la percepcion de la dificultad de
uso, y aspectos mas concretos, como las modificaciones
que haria en la interfaz consola/videojuego.

2. Informacidn subjetiva del experimentador obtenida por
observacion del usuario. Se han definido unas fichas para
ayudar a la recogida de las observaciones de caracter
general haciendo referencia a las dudas o a las decisiones
erréneas en el uso de la interfaz consola/videojuego.

3. Informacién objetiva obtenida durante el uso del interfaz.
Se ha empleado el andlisis de sefiales fisioldgicas (GSR,
EMG, HRV) junto a parametros habituales como la medicién

proyectos

EM: Ejercitacion Mental ~ EF: Ejercitacion Fisica ~ ES: Ejercitacion Socioafectiva
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Figura 2b. Resultados. Cumplimiento de criterios
seguin juego empleado (1-5).

del tiempo necesario para la realizacion de una serie de
tareas, el nUmero de errores cometidos o el nimero de
pasos realizados para ejecutar la tarea.

En la actualidad, se sigue trabajando en determinar la
influencia de los parametros fisioldgicos sobre la usabilidad,
analizando la interferencia que la componente lidica del
videojuego infiere a las emociones, el efecto de los gestos/
movimientos bruscos sobre el registro de sefiales y en la
identificacion de los cambios que se producen en las sefiales
fisioldgicas a que estan asociados.

En este proyecto se esta aplicando la metodologia SIMPLIT
para la evaluacién de la consola/videojuego. El sello SIMPLIT
http://www.simplit.es) es una iniciativa del Instituto de
Biomecanica junto con la Unién Democratica de Pensionistas
y Jubilados de Espafia (UDP) con el apoyo de AENOR que
garantiza que un producto es facil de usar por todas las per-
sonas tras un proceso de valoracién y evaluacién en el que
intervienen de forma activa los mayores.

CONCLUSIONES

Tras un primer afio del proyecto SENIORPLAY, se han com-
pletado con éxito las fases de identificacidon de requisitos y
necesidades de los videojuegos/plataforma, estableciendo las
bases para la generacion de criterios de disefio y recomenda-
ciones que formaran parte, a la finalizacidn del proyecto, de
la guia para las empresas fabricantes de videojuegos.

La adecuacion de los videojuegos a las personas mayores
implica mejorar la accesibilidad y usabilidad de los juegos,
>



> adaptarse a las tematicas de interés para los mayores y
mantener e incrementar los aspectos ludicos limitando la
competitividad en el juego.

Esta guia recopilard aspectos clave como areas priorita-
rias de intervencion con este tipo de productos, interfaces
y sistemas de monitorizacién mas eficaces en el contexto
terapéutico y preventivo, tematicas de mayor interés, tipos
de juegos mas adecuados para los mayores o requisitos de
accesibilidad a tener en cuenta para su disefio y desarrollo.
Su finalidad Ultima es determinar los aspectos clave para
la generacién de videojuegos que contribuyan a mejorar
la calidad de vida de las personas mayores. De esta forma,
también se podran desarrollar videojuegos concebidos sobre
todo como una herramienta de apoyo para los profesionales
de la atencidn a los mayores. °

AGRADECIMIENTOS

Agradecemos a los expertos procedentes del Centro Socio-sanitario Nuestra Sefiora del Carmen,
el Instituto Geriatrico Valenciano, la residencia SARquavitae Ciudad de las Artes, la residencia
Tercera Edad Velluters, Hermanas Hospitalarias, asi como de varios centros CEAM de los
ayuntamientos de Valencia y de Sagunto, y del grupo Novaire, su participacion en las sesiones de
trabajo realizadas en el Instituto de Biomecanica y en AlJU.

Este proyecto ha sido cofinanciado por el Instituto de la Mediana y Pequefia Industria Valenciana
(IMPIVA) y el Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER), a través del Programa de Proyectos

en Colaboracion, que forma parte del programa de apoyo a los Institutos Tecnoldgicos de la red
IMPIVA para 2011.

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional

Una manera de hacer Europa

2 GENERALTT
Q§VALENC|ANA ‘





