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Proyecto Autgame

Resumen

Este documento contiene la memoria del proyecto fin de carrera en el cual se ha
desarrollado un juego para estimular habilidades sociales en nifos con autismo.
Ademaés del juego propiamente dicho, con el que el usuario interactia mediante un
dispositivo Microsoft Kinect, se ha desarrollado también un sistema para que los
especialistas puedan disenar juegos totalmente personalizados y adaptados a cada nifio,
con el fin de abarcar el mayor nimero de usuarios posible. Finalmente, también se ha
implementado una parte de visualizacién de resultados, con la finalidad de observar si
los pacientes mejoran sus habilidades y se consiguen los resultados esperados.

Con este objetivo, se realizd un estudio previo con psicologos de la Universidad de
Valencia, para determinar qué funcionalidades deberia implementar nuestro sistema
final y con que finalidad. Se ha desarrollado el sistema basdndonos principalmente en
los requisitos que ellos nos especificaron.

Una vez finalizado el proyecto, queda pendiente validarlo con usuarios
representativos y realizar ciertas adaptaciones y ampliaciones basandonos en estas
pruebas.
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1. Introduccion

En este capitulo se resume la informacion preliminar que el lector debe adquirir
para la total comprensién de este documento. En primer lugar, se introduce el proyecto
propiamente dicho a través de su motivacién y sus principales objetivos. Ademas,
describiremos el estado del arte al empezar el proyecto y los diferentes participantes
que han participado en alguna parte del desarrollo del sistema.

1.1 Motivaciones del proyecto

Las personas con Trastornos del Espectro Autista (TEA), tienen problemas en
numerosas ocasiones en lo referente a sus habilidades sociales. El objetivo principal del
proyecto es el desarrollo de un sistema, con trasfondo lidico, que permita maximizar
las habilidades sociales y de interaccion de estas personas.

El objetivo inicial son personas con autismo de alta funcionalidad y sindrome de
Asperger. No seria necesario que un paciente completase todos los niveles, y aunque
unicamente puedan alcanzar los primeros niveles, estos ya permitirian entrenar en los
pacientes una serie de habilidades.

El sistema permitird una parametrizacién del mismo por parte de los especialistas, de
cara a poder personalizar para cada paciente el sistema. En cualquier caso, esta
parametrizacién se disefara para personal no técnico, pues el objetivo final del sistema
es que no solo pueda ser usado en los centros de dia especializados sino también en
entorno doméstico.

El sistema se completard con el registro automéatico de las diferentes acciones y
progresos de los usuarios, de manera que el terapeuta pueda en cualquier momento
realizar un seguimiento detallado de su evolucion.

Uno de los aspectos innovadores base del proyecto es la interaccion con AutGame: los
pacientes s6lo necesitaran movimientos de su cuerpo y extremidades para interactuar
con el sistema.

Ademas, para esta interaccidon se utilizaran dispositivos de bajo coste y que no
necesiten unas condiciones del entornos especialmente exigentes, siempre
considerando que el sistema final no deberia limitarse a un entorno de investigacion,
sino que se usara en clinicas y centros de dia e incluso, como se ha adelantado, en
entorno doméstico.

Como se ha comentado, este proyecto se ha desarrollado utilizando una
tecnologia relativamente nueva, como es Microsoft Kinect. Este dispositivo es capaz de
reconocer a un usuario y sus movimientos sin que éste tenga que tener conectado
ningan dispositivo a su cuerpo. Como estudiante de Ingenieria Informatica, siempre es
un desafio y una motivacion trabajar con nuevas tecnologias, tratar de entenderlas y de
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sacarles el maximo rendimiento para la aplicacion final. Adema4s, esta tecnologia es un
elemento diferenciador de los sistemas que ya existen con la misma finalidad de ayudar
a nifios con autismo.

Por tanto, puedo afirmar que el proyecto ha sido llevado a cabo motivado tanto
por las novedades tecnolbgicas que se emplean, como por la accién social que se espera
obtener de este tipo de sistema a largo plazo, con su posible futura implantacién en
tratamientos contra el autismo.

1.2 Objetivos del proyecto

El objetivo del proyecto se puede resumir como:

“Crear un sistema que permita a psic6logos o padres sin conocimientos informaticos
amplios crear juegos a partir de unas plantillas definidas. Posteriormente estos juegos
seran usados por usuarios que interactuaran con el sistema mediante Microsoft Kinect.
Finalmente, sera posible ver los resultados obtenidos por cada usuario de forma grafica
e intuitiva.”

El objetivo podemos considerar que se puede dividir en tres partes diferentes,
dependientes entre ellas pero que forman el total de la aplicacion. La parte principal es
crear un juego, que permita a nifios interactuar con éste mediante Microsoft Kinect y se
vean representados ellos mismos en la pantalla. Se tendra que conseguir que sean ellos
mismos quien interactden con el juego, inicamente con los movimientos de su cuerpo.

Por otra parte, se quiere dotar al sistema de flexibilidad y adaptabilidad para cada nifio.
Por tanto, otro objetivo es construir un sistema que permita a los psicélogos o padres
sin ninguna destreza especial en informatica crear niveles personalizables, adaptados a
cada usuario final del juego.

Finalmente, tendremos la visualizacion de los resultados conseguidos. Se quiere crear
un sistema de analisis de los resultados de cada usuario, para que los especialistas
puedan sacar conclusiones y valoraciones. Se pretende crear un sistema que sea lo més
visual e intuitivo posible.

Por tanto, podemos decir que habra tres subobjetivos, que completaran el objetivo
final. Entre estos, el mas importante sera el desarrollo del juego, puesto que es la parte
central de la aplicacion y con la directamente interactuaran los ninos.
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1.3 Metodologia

La metodologia que se ha seguido para conseguir los objetivos se ha basado en
reuniones periddicas entre las partes interesadas. Después de cada una de estas
reuniones, se elaboraba un documento con los acuerdos a los que habiamos llegado, el
trabajo que habia que hacer y los plazos marcados. Por tanto, los pasos que se han ido
siguiendo, han sido los que se presentan a continuacién:

a) Reuniones con el equipo de psicologos. Generalmente para consensuar
qué debia hacer el juego. En varias fases del proyecto, sobre todo al inicio, nos
reunimos varias veces con el equipo de psicologos para estudiar qué y como
deberia funcionar el sistema. De estas reuniones, naci6 el anélisis de requisitos
que presentaremos mas adelante.

b) Redactar el documento de requisitos. Se redactdé un documento de
especificaciéon de requisitos inicial. Después de cada reunién con los psicologos,
se modificaba este documento adaptandolo a los cambios que hubiéramos
introducido.

¢) Diseiio e implementacién de la aplicacién Gestor de Contenidos.
d) Diseiio e implementacién de la aplicaciéon Juego.

e) Diseifio e implementacion de la aplicacion de visualizaciéon de
resultados. Esta aplicacion se integro6 en el Gestor de Contenidos.

f) Periodicamente reuniones con el director del proyecto. Soliamos tener
reuniones para valorar el estado de la fase en que nos encontrabamos, errores y
posibles mejoras, gestionar el tiempo, etc. Después de cada reunién se
redactaba un documento con los acuerdos a los que habiamos llegado, plazos,
etc.

Ademés de los pasos anteriores, hemos tenido marcadas tres fases muy diferenciadas
dentro de todo el proceso, las cuales coinciden con los subobjetivos que hemos descrito
en el punto 1.1. Estas tres fases, consisten en el desarrollo de:

- Gestor de Contenidos. Anélisis, disefio e implementacion de la aplicacion de
gestion de contenidos.

- Juego. Analisis, disefio e implementacién de la aplicacién juego.

- Visualizador. Integracion de un visualizador de resultados dentro del Gestor de
Contenidos.

De estas tres fases, la segunda ha sido la que mas carga de trabajo ha llevado, puesto
que era la parte principal de este proyecto.
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1.4 Estado del Arte

En esta seccién se presentan los sistemas existentes con un fin similar al nuestro, las
decisiones méas importantes que tomamos al inicio del proyecto y porqué tomamos
estas decisiones.

Sistemas Existentes

Cuando empez6 este proyecto, habia varios sistemas o aplicaciones desarrollados con
un fin similar que el pretendido por nosotros. Hicimos una breve investigacion para
averiguar qué sistemas existian para ayudar a nifios con autismo y encontramos los
siguientes:

- "Dimensions of Collaboration on a Tabletop Interface for Children with Autism
Spectrum Disorder": Sistema mediante el cual los nifios interactuaban entre si usando
una Tableta tactil. Se necesitaban dos nifios para jugar y colaboraban entre si de
maultiples maneras.

- "Collaborative puzzle game — an interface for studying collaboration and social
interaction for children who are typically developed or who have Autistic Spectrum
Disorder": Parecido al anterior, los nifios colaboraban entre si para construir un puzle.
Usaban una superficie tactil para ello.

- "SIDES: A Cooperative Tabletop Computer Game for Social Skills Development":
Similar a los anteriores, los nifios usaban una pantalla tictil para colaborar entre si.

Kinect

En los sistemas descritos, era siempre necesaria la colaboraciéon con otras personas
para que el nifio pudiera jugar. Por tanto, nosotros decidimos centrarnos en que el nifio
pudiera jugar solo, ya que muchas veces no se dispone de un compafnero de juego.
Ademaés, en todos los sistemas existentes la interaccion con el juego se hacia mediante
pantallas tictiles. Esto nos daba la posibilidad de innovar con el uso de Microsoft
Kinect, ya que tendriamos un sistema con un tipo de interacciéon con el juego no
existente hasta ahora.

Microsoft Kinect era un dispositivo relativamente novedoso cuando se inici6 el
proyecto. Cuando empez6 el desarrollo disponiamos de una SDK de desarrollo oficial
en su version 1.0. Esta versidon no ofrecia algunas funcionalidades avanzadas, que en
futuras versiones se fueron anadiendo. A dia de hoy, la version de SDK que se esta
utilizando es la 1.7 y mas adelante se detallara qué novedades incluye respecto con la
que se empezo6 el desarrollo.

Windows o XBOX

Desde sus inicios, este proyecto estuvo basado en que los usuarios interactuarian con el
sistema mediante el uso de Kinect. Este dispositivo est4 disefiado por Microsoft, por lo
que se nos presentaba la posibilidad de trabajar tanto para entornos Windows como
para XBOX. En un principio, decidimos trabajar con Windows, puesto que es mucho
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mas comin que en clinicas, hospitales y casas haya ordenadores con el sistema
operativo Windows instalado que consolas XBOX. Una vez con el desarrollo empezado,
nos planteamos la posibilidad de usar Avatares de Microsoft para la representaciéon del
usuario en la pantalla, siguiendo las recomendaciones de los psicélogos. Esto nos llevo
forzosamente a plantearnos un cambio a XBOX, puesto que los avatares no pueden
usarse en plataforma Windows.

Se hizo un estudio de las consecuencias positivas y negativas que llevaria un
cambio a XBOX y el resultado fue muy positivo a favor de la migracién a la nueva
plataforma. Salvo por un punto: no se dispone de una SDK libre para interactuar con
Kinect con XBOX. Habia que pedirla a Microsoft, y lo hicimos. La respuesta fue
negativa, por lo que definitivamente tuvimos que trabajar para Windows, con las
limitaciones que ello suponia. La imposibilidad de usar Avatares nos limitaba mucho,
ya que no sabiamos como representar al usuario de forma fiel en pantalla. Hasta que
surgi6 la idea que finalmente implementamos: Imagen real (Realidad aumentada).

Por tanto, la idea definitiva fue usar imagen real sobre un fondo y objetos
virtuales. Mediante un algoritmo, era posible separar al usuario del resto de elementos
grabados por la cAmara y superponerlo al fondo virtual en pantalla. Tras consultar con
el equipo de psicologos, llegamos a la conclusién que era la mejor forma de hacerlo,
quizads mejor que el uso de avatares, ya que de esta forma facilitaba mucho el
reconocimiento de si mismo del usuario.

Video Juegos

Al inicio del proyecto, también se investig las posibilidades que habia para desarrollar
juegos para Windows o XBOX. En practicamente cualquier bisqueda que se realizaba,
la recomendacion era usar el Framework XNA, que se encontraba en la versiéon 4.0.
Este era el sistema que mas documentacién y ejemplos disponia, era el recomendado
por Microsoft y el mas estandarizado. Por tanto, no planteamos ninguna otra forma de
desarrollar juegos y desde el primer momento hemos estado trabajando con XNA.

1.5 Participantes

Se trata de un proyecto promovido por la Universidad Politécnica de Valencia (Instituto
ai2), pero en el que se ha involucrado a personal clinico con experiencia en TEA
(Universidad de Valencia — Facultad de Psicologia) y a miembros de una asociacion de
familiares de personas con TEA (APNAV - Asociacién Valenciana de Padres de
Personas con Autismo).
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2. Tecnologias y Herramientas

Para el desarrollo del proyecto, se han utilizado diferentes tecnologias. Entre éstas, la
més innovadora y que mas motivacion ha despertado es el dispositivo Microsoft Kinect
para Windows. Para acceder al dispositivo hemos utilizado la libreria que nos
proporcionaba Microsoft y la libreria CodingForFun, de cédigo abierto. La plataforma
de desarrollo que se recomendaba para trabajar con Kinect era Visual Studio, por tanto
hemos seguido las recomendaciones. Para la implementacién del juego, hemos
utilizado el framework XNA, ya que era compatible con la plataforma de desarrollo
seleccionada y se dispone de gran cantidad de documentaciéon. Para el desarrollo del
Gestor de Contenidos, hemos usado WPF.

2.1 Microsoft Kinect

Como ya hemos comentado, el dispositivo que se ha usado para el desarrollo del
proyecto y que se necesita para que el usuario interactie con el juego, es Microsoft
Kinect. Este dispositivo es capaz de captar entrada de video, de audio y de detectar a la
profundidad que se encuentran ciertos objetos o personas. Ademas, es capaz de
detectar una persona y de registrar donde se encuentran las partes del cuerpo de esa
persona (“tracking”). El dispositivo es compatible con XBOX y con Windows. Esta
optimizado para funcionar en Windows 7 y también en Windows 8, aunque para este
proyecto recomendamos el uso de Windows 7.

Para su funcionamiento, debe de estar conectado a una fuente de alimentacién y
mediante un conector USB al PC. Ademas, para que el dispositivo funcione en
Windows, deben de haberse instalado antes los controladores que pueden encontrase
en su sitio web oficial:

http://www.microsoft.com/en-us/kinectforwindows/develop/developer-
downloads.aspx
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Tlustracion 1 - Dispositivo Microsoft Kinect

2.2 Librerias CodingforFun y Microsoft Kinect SDK 1.7

Para interactuar con el dispositivo Kinect, se han utilizado las librerias oficiales de
cédigo abierto proporcionadas por Microsoft. En concreto, para la entrega definitiva
del proyecto hemos usado la version 1.7, habiendo trabajado en fases anteriores del
proyecto con otras versiones. Esta version del SDK nos proporciona, entre otras, las
siguientes funcionalidades:

- Entrada de video en varias resoluciones.

- Deteccién de profundidad por pixel en pantalla.

- Deteccién de la posicion de uno o varios usuarios.

- Reconocimiento de voz.

- Reconocimiento de movimientos de coger, arrastrar y scroll.
- Modo de reconocimiento préximo.

Ademas, con el fin de facilitar ciertas tareas de la interaccién con la Kinect, se ha usado
la libreria CodingforFun, de c6digo abierto. La funcionalidad que mas se ha usado de
esta libreria es el escalado de partes del cuerpo al tamafio de la pantalla. Se puede
obtener de forma  totalmente  gratuita en el siguiente enlace:
http://c4fkinect.codeplex.com/
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2.3 Entorno de desarrollo integrado: Microsoft Visual Studio 10

En la documentacion para desarrolladores de Kinect, se recomienda el uso del
entorno de desarrollo integrado (IDE) Microsoft Visual Studio para la programaciéon de
aplicaciones. En este proyecto, hemos seguido esta recomendacion y hemos utilizado la
altima versién estable de Visual Studio, VS10. Este entorno de desarrollo no es de
codigo abierto, por lo que se debe tener una licencia para poder usarlo. Existen tres
versiones diferentes de la herramienta VS10: Ultimate, Premium y Professional.
Nosotros hemos obtenido una licencia gracias a la Universidad, lo que nos ha permitido
usar la version Profesional. Esta versidon nos proporcionaba todas las funcionalidades
que necesitdbamos para el desarrollo.

El lenguaje de programacion utilizado ha sido C#. Es un lenguaje de
programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado por Microsoft como
parte de su plataforma .NET.

Su sintaxis basica deriva de C/C++ y utiliza el modelo de objetos de la
plataforma .NET, similar al de Java, aunque incluye mejoras derivadas de otros
lenguajes.

2.4 Framework XNA Game Studio 4.0

Una vez mas siguiendo las recomendaciones de la documentacién oficial de
Microsoft Kinect, tuvimos que decidir como desarrollar la parte del juego. Habia que
desarrollar un videojuego, con imagenes en movimiento, sonidos, diferentes pantallas,
etc.. El Framework elegido fue XNA (Xbox New Architecture), utilizando su entorno de
desarrollo integrado Game Studio 4.0. Este Framework fue creado para desarrollar
juegos para Xbox, aunque también puede ser usado para desarrollar juegos para
Windows o, en la altima versiéon, Windows Phone.

XNA es un entorno de programacion desarrollado por Microsoft. Por tanto,
debe ser usado junto el entorno de desarrollo Visual Studio, lo que no representaba
ningan inconveniente para nuestro proyecto. Incluye un amplio conjunto de bibliotecas
de clases, especificos para el desarrollo de juegos, para promover la reutilizacion de
c6digo maximo. Existe mucha documentaciéon online para aprender a desarrollar
software con este Framework. Ademas, también existe documentaciéon oficial de
Microsoft sobre como usar XNA combinado con Kinect, lo que nos ha sido realmente
atil en nuestro proyecto. El lenguaje que se utiliza para programar con este Framework
es C#.

Se puede descargar de forma gratuita desde la pagina de Microsoft, en el
siguiente enlace:

http://msdn.microsoft.com/es-es/library/bb200104(v=xnagamestudio.40).aspx
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En el Anexo C se dispone de una breve explicacion sobre como instalar XNA y
conceptos basicos del Framework.

2.5 WPF

Para la aplicacion de Gestion de Contenidos y Visualizacién de resultados,
necesitabamos desarrollar una aplicacion de formularios de Windows. Para ello, y
volviendo otra vez al uso de Visual Studio, la mejor opciéon es usar WPF (Windows
Presentation Foundation). Esta tecnologia de Microsoft permite el desarrollo de
interfaces de interaccion en Windows tomando caracteristicas de aplicaciones Windows
y de aplicaciones web.

Utilizando esta tecnologia es muy sencillo programar aplicaciones estandares
para Windows, haciendo uso de la funcionalidad “arrastrar y soltar” para disefiar las
pantallas. El lenguaje que se utiliza para el desarrollo es también C#.

WPF es una tecnologia que viene incluida en Microsoft Visual Studio 10.
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3. Gestion del proyecto

3.1 Entregables

A lo largo del proyecto, se han definido diferentes entregables con el fin de

organizar el desarrollo del proyecto y marcarnos plazos. En fase de anélisis, se han
completado varios documentos de especificacion asi como prototipos. Posteriormente,
en fase de desarrollo, se han marcado entregables aproximadamente cada 15 dias,
donde se proponia una determinada funcionalidad para el sistema. Detallamos los
entregables mas significativos a continuacién:

20

Primeros documentos de reuniones con psicélogos. Documentos
explicativos sobre qué habiamos tratado en la reunién, acuerdos a los que
habiamos llegado y plazos que estipulabamos.

Acuerdo del contenido de los niveles. Plantilla con los contenidos que iba
a contener cada nivel, acordado con el equipo de psicologos. (ver Anexo E).

Analisis de requisitos. Documento explicativo de los requerimientos que
ibamos a implementar, tanto en la parte del Gestor de Contenidos como en el
Juego.

Prototipo del Gestor de contenidos (ver Anexo D). Muck-ups del Gestor de
Contenidos, donde se representa la funcionalidad esperada del sistema.

Primer entregable Gestor de contenidos. Primeras funcionalidades del
Gestor de Contenidos. Creacidon de minijuegos y de pacientes finalizada.

Segundo entregable Gestor de Contenidos. Este segundo entregable
consistia en la aplicacion Gestor de Contenidos completada.

Primer entregable Juego AutGame. Primeras funcionalidades
implementadas: navegabilidad por los ments y juegos de practica.

Segundo entregable Juego AutGame. Nuevas funcionalidades anadidas:
Historias sociales, parametros configurables.

Tercer entregable Juego AutGame (funcionalidad completa). Juego
terminado: Registro de los movimientos en archivo, gestion de las excepciones
de la Kinect, mejora de la visualizacién del usuario por pantalla.

Visualizador de resultados. Integracion en el Gestor de Contenidos de una
funcionalidad de ver los resultados de manera grafica.

Memoria del proyecto. El presente documento.



3.2 Analisis de requisitos.

En esta seccidon vamos a presentar los principales requisitos que se determinaron al
inicio cada una de las fases del proyecto. Se van a ver las partes mas importantes de los
documentos de requisitos, ya que las otras partes ya estan explicadas en otras secciones
de la presente memoria. Separaremos los requisitos en dos apartados: Requisitos del
Juego y requisitos del Gestor de Contenidos. Hay que destacar que estos documentos
de requisitos fueron establecidos en fases iniciales del proyecto. Posteriormente, hay
algunas funcionalidades que se han afiadido y no estan reflejadas en estos documentos.

3.2.1 Requisitos de la aplicacion Juego.

Caracteristicas Basicas

Se plantea un sistema basado en MsKinect como interfaz. El objetivos es doble: por un
lado que la manera de interactuar sea lo mas natural posible y por otro lado que se trate
de un dispositivo de bajo coste y sin importantes requerimientos en cuanto al entorno
de actuacion.

Avatar

En los diferentes niveles de juego, el paciente y/o personas que aparezcan seran
representados mediante un reflejo de ellos mismos usando imagen real captada por la
camara (realidad aumentada). Para su interaccién sb6lo se consideraran los
movimientos en el plano ortogonal a la Kinect, para que sea mas sencilla su
interpretacion por parte de los pacientes.

Esquema General
El sistema tendré dos partes principales

Configuracién General. Servird para la configuracion general de la sesidn, y sera
manejada por un terapeuta o un familiar. Se tratard de parametros sencillos, como la
eleccion del nivel en que se va a jugar, por ejemplo.

Juego. Sera donde interactuara el paciente. En esta parte se plantea inicialmente el
desarrollo de hasta cuatro niveles:
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« Aprendizaje: « Instrucciones:
Movimientos Explota globos.
libres.

» Minijuegos: - Historias
Clasificacion y sociales.
Ordenacion.

Descripcion inicial de los niveles

Nivel 1.  Aprendizaje. Servird para que el paciente aprenda la correspondencia
entre sus movimientos y los del avatar que lo representa. Igualmente servira
como una primera experiencia de estimulacion con el sistema. Se plantean dos
subniveles:

a. Reflejo. El avatar hace lo mismo que el paciente. Solo esto, sin ningin
otro posible elemento distractor. El terapeuta o el familiar puede ayudar
en esta parte.

Ilustracion 2 - Especificacion Practica Reflejo

b. Reflejo con objetos virtuales. Cuando el paciente reconozca la
correspondencia entre sus movimientos y los del avatar, se incluiran en
este segundo nivel algunos objetos virtuales (como pelotas), si bien hay
que tener cuidado e incluir muy pocos elementos (1 o0 2 en principio). El
avatar podra interactuar con estos objetos, y el usuario aprendera el
proceso accién -> efecto cuando al tocar el avatar una pelota, un globo o
cualquier otro elemento, por ejemplo, éste desaparecera.
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Ilustracion 3 - Especificaciéon Practica con Elementos

Nivel 2. Minijuegos. En estos minijuegos se pretende que el paciente mejore
habilidades y que aprenda a utilizar la interfaz de la misma manera en que
posteriormente lo hara en los juegos sociales. Disponemos de 3 diferentes
minijuegos:

a. Romper los globos del color que se indica. Globos y pelotas de diferentes
colores iran apareciendo en la pantalla. El usuario s6lo debera romper
las que sean del color que se le indica, dandole puntos por ello.

Ilustracion 4 - Especificacion balones o globos

b. Minijuego de clasificar objetos. Intentaremos seguir ejemplos que
intenten educar al usuario sobre conductas ecol6gicas. Se mostraran en
la parte superior de la pantalla dos, tres o como maximo cuatro
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imégenes donde el usuario podra guardar objetos que se le vayan dando
(Apareceran en la mano del usuario). S6lo uno de los departamentos
donde pueda guardarlo serd el correcto. Por ejemplo, aparecera un
yogurt en su mano, y en la parte de arriba tendra una nevera y un
armario. Debera guardarlo en la nevera, situando la mano alli y
manteniéndola unos segundos. En caso de hacerlo correctamente, se le
dara una gratificaciéon y le aparecera un nuevo objeto. Este juego se
podria adaptar a las papeleras de reciclaje, entre otros muchos ejemplos.

Ilustracion 5 - Especificacion Minijuego Clasificacién

Minijuego de ordenar objetos/procesos para conseguir un fin. Se veran
en la parte de arriba de la pantalla diferentes objetos o representaciones
de acciones. El usuario tendra que ir tocandolas en el orden que se
deberia ejecutar para conseguir la acciéon que se desea. Si las toca
correctamente, estas acciones iran apareciendo ordenadas a la derecha
de la pantalla. Por ejemplo decimos al usuario que queremos hacer un
huevo frito. El usuario tendra que tocar primero la sartén. Cuando lo
haga, ésta se trasladara automaticamente a la posiciéon 1. Cuando toque
el aceite, este se movera a la posiciébn 2 y asi sucesivamente hasta
tenerlos todos ordenados. Cuando estén, se mostrard una imagen o
animacion felicitandolo.
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Ilustracion 6 - Especificacion Ordenacion 1
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Ilustracion 7 - Especificacion Ordenacion 2

Nivel 3. Historias sociales. En este nivel, vamos a introducir al usuario
activamente en el desarrollo de una historia de caracter cuotidiano. Estas
historias van a seguir el siguiente patréon, para facilitar tanto el aprendizaje de la
interfaz por parte del usuario como la implementacién técnica. Este patréon
intentaremos que se asemeje lo méximo posible al seguido en los minijuegos,
para que lo aprendido anteriormente se pueda volver a utilizar aqui y, de esta
forma, intentar confundir al usuario lo menos posible.

a. Introduccion a la historia. Se presenta la historia social con el usuario
ya dentro de ella y representando sus movimientos. Por ejemplo, se
presenta que es el cumpleafios de un amigo y nos ha invitado a su fiesta.

25

'



Proyecto Autgame

Por tanto tenemos que buscar un regalo para él. Este nivel es
unicamente introductorio.

Hoy es el cumpleafios de mi amigo Sergio. Estoy muy contento porque va a hacer

una fiesta en su casa y lo vamos a pasar genial juntos. Como es su cumpleafios, e
estaria muy bien que le hiciera un regalo. El otro dia me dijo que le encantaria
tener una mascota. Voy a ir a la tienda de animales a comprarle una mascota a
Sergio.

Tlustracion 8 - Especificacion Explicacién Historia Social

b. Eleccion de decisiones. Siguiendo con la historia social, tenemos que
hacer que el usuario elija una de diferentes opciones (todas ellas igual
de correctas pero con diferentes caminos en la historia social). Por
ejemplo, nos dice que al amigo que nos ha invitado a su cumplearios le
gustan mucho los animales. Por tanto, deben elegir que animal, entre
unos cuantos le gustaria regalarle.

Ilustracion 9 - Especificacion Eleccion Decisiones

'
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¢. Ordenar acciones/elementos. Una vez se ha elegido un camino en la fase
anterior, pasamos a la fase de ordenar elementos. Por ejemplo, si en la
fase anterior se ha elegido un pajaro, en esta fase el usuario tendra que
indicar el orden que se debe de seguir para el montaje de su jaula. En la
parte superior de la pantalla apareceran los diferentes elementos que
forman una jaula, y el usuario tendra que tocarlos siguiendo el orden en
que deben de ser colocados. Se realizara del mismo modo que en el
minijuego de ordenacion previamente mostrado.

A 00

Ilustracion 10 - Especificacion Ordenacién Historia Social

d. Cooperaciéon con otro avatar. Una vez superada la fase de
ordenamiento, pasamos a la fase de colaboracion. En esta pantalla,
aparecera un nuevo avatar, que ira pidiendo diferentes objetos al usuario
para realizar alguna accién. Siguiendo con el ejemplo anterior,
apareceria un avatar que quiere montar la jaula para guardar el pajaro
que hemos elegido. Primero que nada nos pedira que le acerquemos un
martillo. Por tanto, el usuario debera elegir el martillo de los objetos que
se hallan en la parte superior de la pantalla y acercarselo al nuevo avatar
para que lo use. Este proceso se repetira hasta que el nuevo avatar haya
terminado el trabajo, mostrando entonces alguna animacion y sonido de
reconocimiento.
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Tlustracion 11 - Especificacién Colaboracién 1

¢Me pasas el martillo,
por favor?

Tlustracion 12 - Especificacion Colaboracion 2

$
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Tlustracion 13 - Especificacion Colaboracion 4

Otras caracteristicas del sistema.

Otra caracteristica a considerar en el disefio es permitir que los pacientes puedan elegir
ciertas caracteristicas. Entre estas pueden estar:

* Eleccitn del color “corporativo” del sistema
e Eleccion de la voz (si la hay) del sistema (masculina / femenina...)
* Eleccién de los elementos con que interactiia (pelotas de tenis / fatbol...)

Esta caracteristica puede aportar un importante valor afiadido al desarrollo del
paciente, asi como a su interés en participar en las actividades que se le plantean.

Como se ha adelantado, el sistema estara dotado de refuerzos visuales y auditivos para
los pacientes cuando realicen correctamente las actividades. Se estudiard un sistema
afiadido de monedas virtuales (como una puntuacion) que les permita ademas obtener
otras recompensas.

Los colores / sonidos del sistema no deben ser chillones, estridentes, etc.... Se optara
por colores suaves y poco saturados, y se intentara incluso, si es posible, que las voces
del sistema sean familiares a los pacientes.

Requerimientos Hardware del sistema

Una vez desarrollado el sistema este necesitara para funcionar:

* Un sistema de visualizaciéon que puede ser una proyeccién y / o una televisiéon
(se aconseja se esta sea de gran formato, 42” o superior).

* Un ordenador con capacidad de procesamiento media.

* Un dispositivo Ms Kinect.
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3.2.2 Requisitos del Gestor de Contenidos.

Para describir los requisitos de esta parte, se hizo uso de un documento explicativo y de
un prototipo. El prototipo estd disponible en el Anexo D, para ser consultado si se
considera necesario. Pasamos a ver el documento de especificaciones.

Documento

El principal objetivo de esta parte del sistema es que puedan crear niveles
adaptados para cada paciente, siguiendo unos patrones y de una forma sencilla e
intuitiva. Se desarrollara un sistema que permita crear y enlazar estos niveles, de modo
que para cada nivel se pueda editar el texto a mostrar, imagenes, elementos de
interaccién, acciones asociadas a cada interaccidén, ademas de otros atributos exclusivos
de cada tipo de nivel.

Habra 8 tipos de niveles distintos, 2 de ellos de entrenamiento y los otros 6 para
construir las historias sociales. Entre estos, el usuario podra seleccionar el que desee de
manera grafica.

Parametros de los niveles

Segin el tipo de nivel, se van a requerir unos parametros u otros distintos. A
continuacién, se detallan los parametros que cada necesitard. Estos parametros, se
preguntaran de forma intuitiva por la aplicacion al usuario. Se dispone de un anexo
“Plantillas de contenidos” donde se explica mas detalladamente en que consiste cada
atributo.

[y

. Minijuego de clasificacion

- Texto descriptivo
- Fondo
- Nombre del nivel
- Categorias (cada una con los siguientes atributos)
o Nombre
o Imagen
o Descripcion de la categoria
- Ttems (cada uno con los siguientes atributos)
Nombre
Imagen
Categoria a la que pertenece
Descripcion

O O O O

2. Minijuego de ordenacién

- Texto descriptivo

- Fondo

- Nombre del nivel

- Items (para cada uno de los items a ordenar)
o Nombre
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o Imagen
o Posicién

Historias sociales

En el disefio de las historias sociales, se seguira con la misma estructura, pero
con la diferencia principal de que cada nivel va a tener asociados, como minimo, un
nivel anterior y uno siguiente. Asi, el terapeuta podra crear una historia con diferentes
niveles y completamente flexible. Si comparamos los atributos que se piden al usuario
con los que se piden en la plantilla, podemos observar que ciertos atributos falta. Esto
es debido a que se va a tratar de hacer la aplicacion lo mas transparente posible para el
usuario, por lo que se tratara de disefiar la aplicacion de manera que se pasen ciertos
parametros de forma explicita, sin que el usuario sea consciente de ello. (Por ejemplo,
el anterior nivel y el tipo del mismo, sera automaticamente creado cuando se pulse el
boton arniadir nivel, desde el nivel anterior, de forma que el usuario no tenga que
rellenar estos datos redundantes).

1. Nivel de introduccioén o explicacién

- Texto descriptivo
- Fondo

- Nombre del nivel
- Siguiente nivel

2. Eleccion libre

- Texto descriptivo

- Fondo

- Nombre del nivel

- Elecciones (para cada una se detallara lo siguiente)
o Texto descriptivo
o Imagen a mostrar
o Siguiente nivel

3. Eleccion Gnica

- Texto descriptivo

- Fondo

- Nombre del nivel

- Siguiente nivel

- Eleccion correcta

- Elecciones (para cada una se detallara lo siguiente)
o Texto descriptivo
o Nombre
o Imagen a mostrar
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4. Clasificadores

- Texto descriptivo
- Fondo
- Nombre del nivel
- Categorias (cada una con los siguientes atributos)
o Nombre
o Imagen
o Descripcion de la categoria
- Items (cada uno con los siguientes atributos)
Nombre
Imagen
Categoria a la que pertenece
Descripcion

O O O O

5. Ordenadores

- Texto descriptivo

- Fondo

- Nombre del nivel

- Items (para cada uno de los items a ordenar)
o Nombre
o Imagen
o Posiciéon

6. Colaboracion

- Texto descriptivo

- Fondo

- Nombre del nivel

- Items para el otro avatar

Nombre

Imagen

Descripcion (Frase que dira el avatar para pedirla)
Posicion

Imagen construida

O O O O O

Flujos y ramificaciones

Todos los niveles, a excepcién del nivel de eleccion libre, tendran un flujo lineal, es
decir, tendran un nivel anterior (salvo el primer nivel) y un nivel siguiente (salvo el
altimo nivel). En los niveles de eleccion libre, el juego podra tomar varias direcciones
en funcién de la opcidon que elija el paciente. Por tanto, estas opciones tendran que ser
definidas por el usuario en el gestor de niveles. Para ello, tendremos una interfaz con
forma de arbol, donde cada nodo representara un nivel y cada nodo con mas de una
rama saliente significara que es un nivel de seleccion libre.

Pulsando sobre cada nodo, podremos editar los parametros asociados al mismo y
afiadir méas niveles siempre que se desee.
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Interaccion con el usuario

Los Unicos usuarios que interactuaran con esta parte de la aplicacién seran los
terapeutas. Se interactuard mediante el uso del teclado y del raton. El terapeuta no
necesitara saber como esta estructurada la informacién internamente en el sistema, ni
preocuparse por tamafios de imagenes, posiciones, etc. Unicamente tendrid que
seleccionar entre diferentes opciones y rellenar los parametros que cada tipo de nivel
necesite.

Al iniciar la aplicacion, se elegira entre crear un nuevo juego o editar uno existente.

Edicién de niveles

En esta misma aplicacion, se dispondra de una funcionalidad de edicion de los
niveles creados con anterioridad. Por tanto, el usuario podra seleccionar uno de ellos, y
editar los parametros que habia introducido anteriormente. Esto se hara de la misma
forma en que se crean nuevos niveles, pero con los datos antiguos ya rellenados en su
respectivo campo. Si se quiere modificar algo, se editaran estos datos y se pulsara el
botdn guardar.

Finalidad

Una vez los juegos y los niveles hayan sido creados, seran accesibles desde la
aplicacion juego. De esta forma, conseguiremos una creacion de juegos y disefio de los
mismo, flexible, rapida y sencilla incluso para usuarios sin altos conocimientos
informaticos.

En el Anexo E disponemos de una plantilla dénde los terapeutas o padres
podran diseiar sus propios juegos. Una vez disefiados, deberan trasladar
el contenido de esta plantilla a la aplicaciéon Gestor de Contenido para que
sea accesible desde el juego.
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3.3 Diseno

En esta parte se va a describir el disefio que se realiz6 previo al desarrollo del
sistema. Se detallaran los diagramas de casos de uso, diagramas de clases, donde se
podra ver como se estructura el codigo, y también se verda como se disend la
persistencia del sistema.

Antes de empezar con los detalles concretos del disefio de cada aplicacién, se va a
describir un patrén de disefio que se ha utilizado en ambas: El patrén Singleton.

Patrén de diseio Singleton

El patrén de disenio Singleton (instancia tnica) esta disefiado para restringir la
creacion de objetos pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un tnico objeto.
Su intencidon consiste en garantizar que una clase s6lo tenga una instancia y
proporcionar un punto de acceso global a ella.

En nuestro caso, lo hemos utilizado en las dos clases principales de cada aplicacion,
para que desde cualquier parte de la misma pudiéramos acceder a métodos o variables
comunes.

Un ejemplo de su implementacion es el siguiente:

public class Singleton {
private static Singleton INSTANCE = new Singleton();
// El constructor privado no permite que se genere un constructor por defecto
// (con mismo modificador de acceso que la definicion de la clase)
private Singleton() {}
public static Singleton getInstance() {
return INSTANCE;

}

Como vemos, el constructor de la clase es privado, por lo que no se pueden crear
directamente instancias de la clase. Para ello, utilizaremos el método publico
getInstance(). Este método, creara una nueva instancia si aiin no existe y nos devolvera
la existente en caso de que ya haya sido creada previamente.
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3.3.1 Diseiio Aplicacion Gestor de Contenidos

El diseno del gestor de contenidos se va a describir en dos partes separadas. Por una
parte, tenemos la parte grafica de la aplicacion, es decir, los formularios y los elementos
que se van a mostrar por pantalla. Por otra, tenemos las clases que sirven para
organizar los niveles y todos sus elementos.

En primer lugar, vamos a definir como sera la interacciéon con la aplicaciéon. Como
vemos en el diagrama de casos de uso de la ilustracién 14, con esta parte de la
aplicacion solo se pretende que interacttien los terapeutas o los padres. Podran realizar
acciones como crear nuevos juegos, gestionar pacientes o ver resultados. La aplicacion,
se encargara de guardar y mover los ficheros oportunos para garantizar la persistencia
y de leer los ficheros XML de registros para mostrar los resultados.

Padre Terapeuta

Ilustracion 14 - Diagrama de casos de uso Gestor de Contenidos

Las clases de representacion de los niveles estan organizadas como vemos el diagrama
de clases de la ilustracion 15. El diagrama muestra la clase padre Nivel, que contendra
todos los atributos comunes a todos los tipos de nivel, sean del tipo de juego que sean.
Vemos que cada nivel dispone de siguienteNivel y anteriorNivel. Esto se implementa de
esta forma para gestionar la navegabilidad entre los niveles de las historias sociales,
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mientras que no tendra ninguna utilidad para los minijuegos. Ademas, cada nivel
tendra asociadas objetos del tipo Item, que se variaran segin del tipo de juego que se
trate. Este mismo disefio, también sera usado en la aplicacion Juego.

0.1 SiguienteNivel

[-Nombre
|-Descripcion

|-ColorFondo

i

I
SiguienteNivel

I

I

|

I

NivelMJ Clasificacion NivelMJ Ordenacion livelHistoriaSocial NivelExplicacion NivelClasificacion NivelOrdenacion i NivelColaboracion NivelEleccionLibre NivelEleccionUnica
temCorrecto
Items
1.5
475 1.5] 1.5 1.5
1 0.1 1.5 1.5
ItemClasificacion - Categoria ItemOrdenacion ItemColaboracion 1 4rE
e | | [temEleccionLibre | T
l-ImagenConstruida e
|-Posicion
T /' -
1 ’
I
I
I
\ 3
I
I
T

[-Nombre

l-Imagen

|-Texto

Ilustracion 15 - Diagrama de Clases Niveles

Por lo que respecta a la parte grafica de la aplicacion, esta estructurada como vemos en
el siguiente diagrama de clases de la ilustraciéon 16. Tendremos una clase principal
llamada frm_ principal, que estard implementada siguiendo el patréon singleton. Desde
cualquier parte de la aplicacién, podremos acceder a esta instancia para obtener
variables compartidas o para ejecutar ciertos métodos comunes a toda la aplicacion.

Se dispone de dos atributos que serdn comtinmente usados en el desarrollo de historias
sociales: TV_historia y dic_historia. El primero, es un elemento grafico TreeView que
ira representando como estan organizados los niveles de una historia a medida que se
vaya creando. Este TreeView sera comun para todas las pantallas, de manera que no
tengamos que crearlo y cargarlo cada vez que cambiemos de pantalla. Por lo que
respecta al atributo Dic_historia, sera un diccionario donde se devolveran instancias de
la clase Nivel asociadas a un treeNode. Esto se utilizara para saber qué Nivel esta
asociado a un nodo del treeView, de manera que cuando el usuario haga clic sobre un
nodo, sepamos a qué pantalla cambiar.
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frm_principal uc_base
-TreeView TV_historia 1 [*salir)
-Dictionary dic_historia +menuPrincipal()
-Path_base +seleccionarNodoTreeView()
+getinstance() +guardarNivel)
+cambiarPanalla() +eliminarNivel()
+escribirHistorial) +finalizarHistoriaSocial()
uc_pantalla_principal uc_hs_clasificacion —
] uc_hs_explicacion uc_ver_t Itad: uc_nuevo_mc
[ frm_nuevo_nivel | [ frm_nueva_eleccion_libre [ frm_nuevo_paciente | [frm_nuevo_item_clas |

Ilustracion 16 - Diagrama de Clases parte grafica

También es necesario destacar como se implementa la gestion del cambio de pantallas.
La clase frm_principal contiene un método llamado cambiar_pantalla. Este método se
encargara de cambiar la pantalla actual por la que se le pasa como pardmetro. Hay que
tener en cuenta que las pantallas que se pasan no son del tipo Form, sino que son del
tipo UserControl. De esta forma, evitamos abrir y cerrar formularios y el “look and feel”
de la aplicacion mejora. Los objetos UserControl que pasaremos a este método,
deberan heredar de la clase uc_base. Esta clase implementa funcionalidades generales
a la mayor parte de la aplicaciéon, como por ejemplo el ment superior de la pantalla o
métodos que son comunes en muchas otras partes de la aplicacion.

Por ultimo, tenemos clases de tipo Form, como por ejemplo frm_nuevo_nivel, que se
usan como formularios de didlogo, ya que en ciertas partes de la aplicaciéon lo creemos
conveniente.
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3.3.2 Diseiio Aplicacion Juego

Por lo que se refiere a la aplicacién Juego, vemos en primer lugar como pretendemos
que sea la interacciéon de los usuarios con el sistema. Tal y como se aprecia en el
diagrama de casos de uso de la ilustracion 17, seran los padres o terapeutas quienes
seleccionen los parametros de configuraciéon que se estimen convenientes y seleccionen
los juegos que el nifio va a jugar. El nifio, Ginicamente interactuara con el sistema para
jugar. La aplicacién se encargara de leer el contenido de los juegos (previamente
creados en el Gestor de Contenidos) desde ficheros XML almacenados en el sistema.
También se encargara de registrar en otros ficheros XML los movimientos significativos
que haga el nifio.

Aplicacién Juego

Seleccionar parametros
configuracion

K

Usuario

Seleccionar Juego

Leer juegos de

Padre Terapeuta ficheros XML

-2

<<Includes >

-

Nifno Registrar movimientos

en fichero

Ilustracion 17 - Diagrama de Casos de Uso Aplicacion Juego

Como se ha comentado anteriormente, la organizaciéon de las clases que representan a
los niveles es la misma que la descrita en el apartado anterior.

Por lo que respecta al resto de la aplicacién juego, vamos a comentar los aspectos méas
significativos de su diseno. En primer lugar, como observamos en el diagrama de clases
de la ilustraciéon 18, tenemos una clase principal llamada Principal. Esta clase
implementa el patrén singleton, por lo que podra ser accedida desde cualquier parte de
la aplicacién mediante el método getInstance. Esta clase tendra asociados un objeto de
la clase Kinect, que se encargara de arrancar y parar el dispositivo Microsoft Kinect,
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ademés de proporcionar la posicion de las manos y de dibujar por pantalla al usuario
recortado.

Kinect [InputSystem | ScoreBar Finalizacion
-rectanguloManoDerecha -
-rectangul oManol zquierda

Principal i +arrancarKinect()
“Sonido kinect +pararKinect()
-Mano EntradaMenu [ Boton | ColaboracionCompletada
-AnchoPantalla = I |
Paciente
-AltoPantalla Nombre |
+getinstance() Pacientes n |-Apellidos
+sonidoAcierto() I1d — —
+crearRegistroFichero()
+getRectanguloManoDefecto()
+cambiarPantalla() PantallaActual 1 Pantalla
+Initialize() +Initialize()
+LoadContent() +LoadContent()
+Update (GameTime) +Update (Game Time)
+Draw(GameTime) +Draw(GameTime)
+UnloadContent()
Pantallahs | | PantallaPadreMinijuegos PantallaConfiguracion PantallaMen uHS PantallaMen uMinijuegos PantallaHSPadre

PantallaM)Clasificacion PantallaM)Ordenacio PantallaHSExplicacion PantallaHSColaboracion

Ilustracion 18 - Diagrama de Clases Aplicacion Juego

La clase principal dispone también de un objeto llamado pantallaActual, que sera una
instancia de la clase Pantalla. Cualquier pantalla que vayamos a tener en el sistema
heredara de la clase pantalla. Para cambiar de pantalla en la aplicacién, tinicamente
tendra que llamarse al método cambiarPantalla() de la clase principal, pasandole como
parametro la pantalla que queremos cambiar.

Otros atributos importantes que tenemos en la clase principal son la lista de pacientes
del sistema, la mano que se usa por defecto, estado del sonido o la anchura y la altura
de la pantalla.

Ademaés de estas clases, hay otras que estan relacionadas practicamente con todas las
clases de la aplicacién y, por tanto, no se han representado en el diagrama unidas a
ninguna clase. Por ejemplo, hablamos de la clase InputSystem, que se usard para
capturar las entradas de teclado. La clase CajaTexto, serd usada para representar texto
por pantalla, afiadiendo un color de fondo para que el texto se pueda leer, gestionando
su tamaio para que no se salga de la pantalla, etc.

3.3.3 Diseilo de la funcionalidad Visualizar Resultados

Como se ha comentado con anterioridad, la funcionalidad de ver resultados estara
integrada en el Gestor de Contenidos. Sin embargo, se ha estimado conveniente
representar el disefio de esta parte por separado. La clase uc_ ver_resultados se
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encarga de cargarlos de los ficheros XML segtin el paciente que se ha seleccionado en el
comboBox. Una vez los carga, se organizan como vemos en la siguiente imagen:

RegistroMJClasificacion RegistroMJOrdenacion RegistroHS niveles RegistroNivelHS
-nombeNivel -nombreNivel -nombreNivel n -tipoNivel
-fechajuego -fechajuego -fechajuego -nombre
-horajuego -horajuego -horajuego

registros

registros registros Registro n
-tipo

-mano
-tiempo

n n

RegistroltemClasificacion RegistroltemOrdenacion | [RegistroltemColaboracion RegistroltemEleccionLibre | |RegistroltemEleccionUnica RegistroltemExplicacion
-Item -Item -Item -eleccionSeleccionada -eleccionSeleccionada
~Clasificador igui i

Ilustracion 19 - Disefio clases Registros Resultados

Con esta organizacion, lo que se pretende es que cada juego jugado, este representado
por una de estas tres clases: RegistroMJClasificaciéon, RegistroMJClasificaciéon o
RegistroHS. Estas tres clases estaran identificadas por el nombre del nivel, la hora y la
fecha de juego. Estas clases tendran asociados a su vez una lista de RegistroltemX (la X
se refiere al tipo de juego, por ejemplo Explicacion), que seran todas las acciones
significativas que se han guardado de ese nivel. Por ejemplo, para los niveles de
clasificacién, se guardara si es un acierto o un fallo, la mano que se ha usado, el tiempo,
el item que se ha clasificado y en que clasificador se ha hecho. Para cada tipo de nivel,
estos registros seran distintos.

En cuanto a los juegos de historias sociales, no se guardaran directamente los
RegistroltemX, ya que dentro de una historia social hay diferentes niveles. Por tanto,
habra una clase intermedia, llamada RegistroNivelHS, que representara todos los
niveles que se han jugado dentro de una Historia Social y ésta sera la que se encargara
de contener los RegistroltemX.

3.3.4 Diseiio de la persistencia de datos

El sistema se ha disefiado de forma que su persistencia va a ser gestionada en su
totalidad por ficheros XML. La aplicacién creara una serie de carpetas en el sistema que
se esté utilizando, y en ellas se guardaran y se leeran los ficheros que se necesiten.
Pasamos a describir como se organizan estas carpetas.

En la raiz del disco duro, se creara la carpeta AutGameContenido, la primera vez que
accedamos a la aplicaciéon Gestor de Contenidos. Dentro de esta carpeta, dispondremos
de cuatro carpetas mas:
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- Historias
- Clasificadores
- Ordenadores

- Pacientes

4 | AutgameContenido

[N

Clasificadores
s Clasi 2ss
. Clasifil
E Historias
. ff
4 Historia 1
4 Colaboracion
. hahahah
. historia explica
. otra pruenas
. prueba color
33
4 . Ordenadores
. Ordenadorl
. Ordenador 2
2 Pacientes
) 1
) 2

Ilustracion 20 - Organizacion Carpetas

Como observamos en la ilustraciéon 20, dentro de las carpetas Clasificadores,
Ordenadores o Historias Sociales, se creara una carpeta por juego creado. Dentro de
estas carpetas, siempre habra un archivo index.xml, con la informacién del nivel,
descripcion, etc. Ademas, se incluiran todas las imagenes que se necesiten para el nivel.
En cuanto a los pacientes, se creari una carpeta con su id tnico. Dentro de esta carpeta,
tendremos un archivo index.xml con su informacién y archivos de registro de juegos. Se
creard un archivo de registro de juego por cada juego jugado por ese paciente, con un
nombre de archivo siguiendo el siguiente patrén:

Idjugador-fechajuego-horajuego-tipoJuego-nombreJuego-
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Por lo que respecta a las historias, se irdn creando unas carpetas dentro de otras,
siguiendo la jerarquia de los niveles seglin se hayan creado. Dentro de cada carpeta, se
incluira el archivo index.xml con la informacion del nivel y todas las imagenes
necesarias para dicho nivel.

En el Anexo G podemos ver el contenido que tendra cada fichero XML, segtn el tipo de
juego que represente, paciente o registro.
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4. Validacion del sistema

En esta parte, detallamos las validaciones que se han realizado en el sistema y
validaciones que serian recomendables realizar en el futuro, para mejorar la
funcionalidad y corregir errores y deficiencias.

4.1 Validacion Aplicacion Gestor de Contenidos

La parte del Gestor de Contenidos, se ha intentado que fuera lo més estable y
funcional posible. Seria conveniente realizar dos tipos de test:

Un primer test (ya realizado) de estabilidad. Nos hemos asegurado de que el
sistema no da errores, hace lo que tiene que hacer sin fallos y es totalmente estable. Se
han hecho test unitarios y test de integracidon. Seria necesario seguir probando la
aplicacién y corregir mas errores, ya que muy probablemente, después de un uso
continuado, se encontraran mas.

Una vez nos aseguramos que el sistema no da errores, debemos facilitarlo a un
potencial grupo de usuarios, para que lo usen y realizar un estudio de usabilidad. Se ha
intentado que sea lo més intuitivo posible para el usuario final, pero necesitamos su
feedback para poder realizar mejoras y adaptarlo lo maximo posible al usuario final.
Los potenciales usuarios de esta parte de la aplicacién deberian ser psicblogos que
crearan juegos para pacientes, o bien los propios padres de nifios con problemas de
autismo.

Para cada usuario, le dictaremos una serie de acciones a realizar con la aplicacion y
esperaremos que las haga sin ninguna ayuda por nuestra parte. Mientras se esta
utilizando, tomariamos notas de los datos que nos parezcan interesantes, por ejemplo,
si se encuentran bien todas las opciones, si cuando se quiere hacer algo se encuentra
coémo se hace sin problemas, etc..

Después de que este grupo de potenciales usuarios haya usado la aplicacion, se les
pasara un test de usabilidad como el que presentamos en el Anexo F y sacaremos
nuestras conclusiones.

Cuando hayamos realizado el test para un grupo suficientemente grande de
usuarios, deberemos empezar a contemplar si es necesario realizar modificaciones
sobre la aplicacion y adaptarlo a lo que necesitan los usuarios.
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4.2 Validacion Aplicacion Juego

Al igual que en el apartado anterior, serd recomendable realizar, al menos, dos tipos de
test:

Primero, debemos asegurarnos que el sistema no falla y que se controlan las
posibles excepciones (por ejemplo si se desconecta la Kinect). Para ello, realizaremos
pruebas unitarias y de integracion sobre el codigo.

Una vez estamos seguros de que el juego no falla, deberiamos probarlo con
nifios y ver sus reacciones. Deberiamos observar si comprenden su funcionalidad, como
se juega, si realizan los movimientos que se les pide, etc. Al igual que con el Gestor de
Contenidos, debemos pedirles que jueguen y anotar todas sus reacciones. Una vez
terminen de jugar, deberemos pedirles que rellenen el test de usabilidad SEQo2,
disponible en el Anexo H. Este test estd disefado y adaptado para personas con
problemas mentales.

A partir de estas observaciones, deberiamos realizar las adaptaciones necesarias para
que el juego sea lo méas provechoso posible y los nifios se sientan cdbmodos jugando con
él.
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5. Conclusiones y trabajos
futuros

En esta seccion, se describen las conclusiones que hemos obtenido tras el desarrollo de
este proyecto. Ademas, se explicaran posibles trabajos futuros y mejoras que se pueden
realizar sobre este sistema.

5.1 Conclusiones.

En este proyecto, teniamos un grupo final de usuarios muy reducido pero, a su vez,
muy diferentes entre ellos. Sabemos que cada niho con problemas de autismo es un
mundo, por tanto, creemos que ha sido un acierto tratar de hacer el sistema lo méas
flexible posible, tratando de adaptar los juegos al maximo a cada uno de ellos. Para el
analisis de requisitos del sistema, entendemos que fue muy importante contar con un
grupo de expertos en psicologia, ya que de ésta forma se pudieron pulir ciertos aspectos
importantes que nuestro perfil técnico no nos permitia.

En el transcurso del desarrollo del proyecto, ha habido un tiempo que no se realizo
practicamente desarrollo alguno, perjudicando directamente la calidad del software
obtenido. Al inconveniente de la detencién del desarrollo, hay que sumar un factor que
fue muy perjudicial para la continuacién del proyecto: la falta de documentacién. Lo
detallo a continuacidn:

Después de unos 8 meses de proyecto, en el cual se habia realizado un desarrollo,
estudio de tecnologias, analisis de requisitos y muchos avances mas, se detuvo el
proyecto durante siete meses. En ese momento, el proyecto se encontraba muy cerca de
su finalizacion, con el objetivo ya muy proximo. Sin embargo, no disponiamos de una
buena documentacion sobre el trabajo que habia hecho. Tras los siete meses de paron,
al intentar retomar el proyecto donde se habia quedado, fue imposible. Hubo que
empezar de cero, volver a hacer los estudios, todo el desarrollo, repitiendo mucho
trabajo, perdiendo tiempo y recursos. He aprendido la importancia real de la
documentacion, valorando lo que hubiera supuesto tener una documentaciéon que
hubiera permitido seguir con el proyecto. Ademas, en el caso de que se quiera seguir
ampliando el proyecto dentro de un tiempo, esta documentacién tendra un gran valor y
ahorrara mucho tiempo.

Podemos concluir con que finalmente se ha logrado una primera version estable del
sistema que desedbamos. Estamos convencidos que pueden hacerse mejoras (que se
explicaran en el siguiente punto), pero se ha logrado cumplir las especificaciones que
en un primer momento planteamos.
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5.2 Futuros trabajos.

El proyecto realizado podia ser tan amplio como hubiéramos deseado. Debido a falta de
tiempo, se decidié dejar ciertas funcionalidades que hubieran dado valor al sistema,
que se podrian perfectamente implantar en un futuro. Recomendariamos las
siguientes:
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Habilitar instrucciones por voz: En el Gestor de Contenidos, permitir que
todo el texto que se introduce pueda también ser introducido en formato de
audio. Posteriormente, en el juego, si se dispone de un audio en cierto nivel,
reproducirlo. Asi, probablemente mejorariamos la usabilidad, ya que muchos
nifios serian mucho mas receptivos a voces conocidas que a instrucciones en
texto. Ademas, Microsoft Kinect permite la entrada de audio como un
micréfono, por lo que no tendriamos que disponer de ningtn dispositivo extra
para las grabaciones.

Comparar resultados obtenidos: El sistema nos permite visualizar los
resultados obtenidos en cada uno de los juegos que ha jugado un paciente. Una
buena mejora seria permitir comparar varios registros, para asi poder ver la
evolucion de los pacientes de forma mas intuitiva.

Mejorar interaccion realidad aumentada: Mejorar la percepcion que
tiene el usuario de lo que esta ocurriendo en la pantalla. Por ejemplo, para
seleccionar un objeto se debe tocar y mantener unos segundos la mano donde
estd dicho objeto. Una posible mejora seria afadir un reloj que fuera
rellendndose cuando estamos tocando un objeto hasta que se selecciona.

Exportar/Importar juegos: Seria muy tutil que juegos creados por un
psicologo pudieran ser usados por otro en otro PC, pudieran ser enviados por
mail, etc... Esto se podria hacer mediante una funcionalidad de
exportar/importar juegos.

Mejorar la usabilidad del Gestor de Contenidos y de la aplicacion
Juego: Se podria observar a un grupo de usuarios representativo utilizar tanto
el Gestor de Contenidos como el Juego, observando que mejoras se pueden
hacer para mejorar la usabilidad.



Anexo A. Manual de usuario del
Gestor de Contenidos

El objetivo de esta aplicacion es facilitar a los especialistas el desarrollo de
juegos totalmente adaptados y flexibles para cada usuario del juego. Se ha desarrollado
una interfaz mediante la cual se podran crear minijuegos de practica, historias sociales
totalmente flexibles y gestionar los pacientes que se trataran. Ademas, se dispone de
una funcionalidad para ver los resultados obtenidos en los juegos que ya hayan sido
jugados. Asi pues, se describe a continuacién como llevar a cabo correctamente la
creacion de estos juegos personalizados.

Ment Principal

En esta pantalla Gnicamente podran seleccionarse cuatro acciones: Crear un
nuevo juego, Modificar o eliminar juegos existentes, gestionar los pacientes y ver los
resultados.

Si seleccionamos crear un nuevo juego, se nos dara lo posibilidad de crear
cualquier tipo de juego, es decir, historia social, minijuego de clasificacién o minijuego
de ordenacio6n.

La segunda opciéon, Modificar o eliminar juegos, se usa para editar juegos
creados anteriormente o bien para eliminar juegos que ya no se deseen tener en el
sistema.

La tercera opcidon es la gestion de pacientes. Aqui se podran crear, modificar y
eliminar pacientes en el sistema, para posteriormente poder registrar sus evoluciones
en el juego y evaluarlos como se considere oportuno.

En la altima opcion, la visualizacién de resultados, podremos ver los resultados
de todos los juegos a los que se haya jugado.
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e

Menu o

MENU PRINCIPIAL

Nuevo Juego

Modficar o Bliminar Juegos Existentes

0

Gestion Pacientes

Ver Resuttados

16:28
01/07/2013 |

ES & @ ol 0 ¥

Ilustracion 21 - Menu Principal

Creacion de Nuevo Juego

Se elegira el tipo de juego que se desea crear, entre Historia Social, Minijuego de
clasificacién o Minijuego de ordenacion.

e . )
Menu |2
NUEVO JUEGO
Nueva Historia Social

16:30
01/07/2013

ES 4 @l 0¥

Ilustracion 22 - Nuevo Juego

48



Nuevo Minijuego de Ordenacion

Se debera introducir un nombre y un texto descriptivo del minijuego. El usuario
debera seleccionar una imagen de fondo para dicho minijuego, o bien, un color de
fondo. Para ello, hara uso del explorador de archivos que aparece al pulsar sobre la
imagen de una lupa o seleccionar un color pulsando el botén “Seleccionar Color”. Para
afiadir items a ordenar, se hara clic sobre el botén “Nuevo ftem”.

Se abrira un cuadro de dialogo para donde tendremos que introducir el nombre
del item, un texto descriptivo y asociar una imagen al item mediante el explorador de
archivos del cuadro de dialogo. Se crearan como maximo cinco items, ya que el sistema
no permitira crear mas.

Una vez creados, podremos seleccionar el orden en que el usuario tendra que
seleccionarlos mediante las teclas (arriba) y (abajo). Segtn el orden en que se dejen, el
usuario del juego tendra que seleccionarlos.

El sistema también permitira editar y eliminar items ya existentes mediante los
botones (eliminar y editar).

Cuando el nivel esté finalizado, el usuario podra guardarlo en disco mediante el

botén (guardar). Desde este momento, el juego estara disponible para ser usado en la
aplicacioén juego.

Gestor de Contenidos [

Menu =

Nombre Minjuego: Ordenacion Prueba
Texto descrptivo, Ordena los pasos a sequir para hacer un
huevo fito. Es muy facil
Fondo Nivel
© Imagen 2] [c\AutgameCont
Color B
Nombre ftem Orden
Satten 1
acette 2
huevo K
freir huevo 4 =
senvrplato 5
7
[ Comcowr ] bl Guarder

B .+ Qe %

Ilustracion 23 - Minijuego de Ordenacion
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Nuevo Minijuego de Clasificacion

Se procedera de forma muy similar al minijuego de ordenacién. Se debera
introducir un nombre y un texto descriptivo del minijuego. El usuario debera
seleccionar una imagen de fondo para dicho minijuego, o bien, un color de fondo. Para
ello, hara uso del explorador de archivos que aparece al pulsar sobre la imagen de una
lupa o seleccionar un color pulsando el boton “Seleccionar Color”.

El usuario procedera ahora a afiadir categorias e items. Puesto que cada item
tendra que tener asociada una categoria, sera necesario dar de alta una primera
categoria para poder empezar a crear nuevos items. Para anadir una categoria,
pulsaremos sobre el boton “Nueva Categoria”. Se abrira un formulario que tendra que
ser rellenado y pulsar sobre guardar (todos sus campos seran obligatorios). El usuario
podra crear un méaximo de cinco categorias.

Cuando el sistema tenga creada al menos una categoria, se activara el boton
“Nuevo ftem”. Al pulsarlo, se abrira un formulario que deber4 ser rellenado. EI tltimo
campo de este formulario (“Categoria”) sera un desplegable con todas las categorias
que se hayan creado para este minijuego. El usuario deber4 seleccionar una. Cuando el
formulario esté rellenado, se pulsara el botén guardar y el item quedara almacenado en
el sistema. Se pueden crear tantos items como quiera el usuario.

El sistema también permitira editar y eliminar items y categorias ya existentes
mediante los botones (eliminar y editar). Cuando eliminemos categorias, a los items
que tengan asociada dicha categoria se les asociara una nueva al azar. Si la categoria a
eliminar es la altima del sistema y tiene items asociados, no se permitira la eliminaci6on
mientras que queden items con la categoria asociada.

Cuando el nivel esté finalizado, el usuario podra guardarlo en disco mediante el
botdn (guardar). Desde este momento, el juego estard disponible para ser usado en la
aplicacion juego.
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Menu

Nombre Minjuego: Minjuego Clasficacin Prueba

Texto descriptivo: Clasfiica entre lo que va en cada contenedor

de reciclame.

Fondo Nivel

Imagen

® Color I Selecciona Color

= RorvaCaen
Nombre tem Nombre ftem Categoria
Vidrio revista Contendor carton
Contendor carton Caia Contendor carton
vino Vidrio
agua Vidrio
vaso Vidrio

ES 4 @ .l @ %

Tlustracion 24- Minijuego de Clasificacion

Nueva Historia Social

Esta es la funcionalidad méas completa yv a la vez mas complicada para
implementar para el usuario final. Se permite crear historias sociales de cualquier tipo,
totalmente flexibles y editables.

Antes de empezar a disefiar la historia, se recomienda tener claro la estructura

de la misma, asi como el contenido que va a tener. Se tendran las siguientes
consideraciones:

- Podra haber seis tipos diferentes de niveles: Explicacion, Ordenacion,
Clasificacion, Eleccién Libre, Eleccion Unica y Colaboracion.

- Toda historia social tendra un nodo raiz, llamado H.S., en el que se rellenara

el nombre de la historia y una pequena descripcion. Todos los niveles
restantes siempre colgaran de éste.

- Todos los niveles tendran un nivel anterior. En caso de el primer nivel del
juego, el nivel anterior sera H.S.

- Todos los niveles tendran un nivel siguiente, excepto:
o Los niveles finales (después de los cuales, se terminara el juego).

o Los niveles de Eleccion Libre que tendran de uno a cinco siguientes
niveles.
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- Seira representando la estructura del juego en forma de arbol a medida que
se vayan completando los niveles.

Cuando se empiece a crear la historia, lo primero que se deberia hacer es
rellenar los campos del nodo raiz (H.S.). Una vez hecho esto, se pulsara sobre “Anadir
Primer Nivel”.

Gestor de Contenidos N .

Menu

(ol Finalizar Historia Social

Historia Social

Titulo Historia: ~ Historia Demo

Descrpcién Esto es la historia de un juego de pruebal

< Adadi primer nivel

Cick en el nodo para ir al nivel

Nivel Incompleto

63 | |
o/07/203 |
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Ilustracion 25- Nueva Historia Social

A continuacidn, se nos abrira el formulario de Nuevo Nivel. Este formulario sera
el mismo siempre que queramos crear un nivel dentro de la historia social.

Rellenaremos este formulario sin dejar ningin campo vacio. Se debera
seleccionar bien una imagen de fondo, o bien un color de fondo para el juego. En el
dltimo campo, se indicara el tipo de nivel que se desea crear, de entre los seis que se
han mencionado anteriormente. Una vez hecho esto, se pulsara sobre el boton guardar
y el sistema nos creara un nuevo nivel, del tipo indicado, con los campos que hemos
rellenado.
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Gestor de Contenidos

Menu

CJ Finalizar Historia Social
5 Nuevo Nivel Historia Social ==
Nombre rivel Nivel primero
Descripciénrivel:  Vamos a pasar un dia fuera de casa
Fondo Nivel -
© Imagen
con (A ssmco] I
b Adiads pimer nivel
Tipo rivel
Nivel Explicacién
Nivel Bleccién Unica
Nivel Eleccién Libre
Nivel Ordenacién Aceptar
Nivel Clasficacién
\ Nivel Colaboracién
Ciick en el nodo para i al nivel
Nivel Incompleto

163 | |
o07/203 |
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Ilustraciéon 26- Nuevo Nivel en Historia Social

Segun el tipo de nivel que se haya seleccionado, se completara de una forma u
de otra. Pasamos a describir la forma de completar los diferentes niveles:

Nivel de Explicacion

Para comenzar, tendremos los campos “Nombre Nivel”, “Texto Descriptivo” y el
tipo de fondo ya rellenados de acuerdo como se haya hecho en el formulario de “Nuevo
Nivel”. Se podran editar estos campos si se desea.

Puesto que el Nivel de Explicacion tnicamente presenta texto al jugador,
Unicamente se tendra que rellenar el campo “Descripcion” para completar el nivel.
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- Historia Social Demo

Click en el nodo para i al nivel
Nivel Incompleto

Nombre Nivel Nivel primero

Texto descrptivo, Vamos a pasar un dia fuera de casa
Fondo Nivel

© Imagen

T

< Afiadr Siguiente Nivel

Ilustracion 27 - Nivel Explicacion Historia Social

Nivel de Ordenacion

-

x A 16:34
BaQudt® 01/07/2013

Para comenzar, tendremos los campos “Nombre Nivel”, “Texto Descriptivo” y el
tipo de fondo ya rellenados de acuerdo como se haya hecho en el formulario de “Nuevo

Nivel”. Se podran editar estos campos si se desea.

El nivel se completara de la misma forma que en los minijuegos de ordenacion.

Gestor de Contenidos i
Menu

= Historia Social Demo
- Nivel primero (Exp)
£ Dénde vamos (E.L)

Playa (Clas)

Click en el nodo paraiir al nivel

Nivel Incompleto

Nombre Nivel Campo

Texto descriptivo: En qué orden hacemos las cosas para imos al
campo?

Fondo Nivel

© Imagen C:\Users\user\Dropbox\AutGame\Historias S

© Color B see

Nombre tem
Coche
Conducimos
Descargamos
Montamos picric:

Orden

PSP

(# Finalizar Historia Social

< Aad Siguiente Nivel
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Nivel de Clasificacion

Para comenzar, tendremos los campos “Nombre Nivel”, “Texto Descriptivo” y el
tipo de fondo ya rellenados de acuerdo como se haya hecho en el formulario de “Nuevo
Nivel”. Se podran editar estos campos si se desea.

El nivel se completara de la misma forma que en los minijuegos de clasificacion.

Gestor de Contenidos .

Menu

5 Historia Social Demo Nombre Nivel Playa [ Finslizar Historia Social
- Nivel primero (Exp)

- Dénde vamos (EL)

Campo (Ord) Texto descriptivo: Clasffica los objetos donde toque.

Fondo Nivel

© Imagen £ C:\Users\user\Dropbox

© Color a
:
Nombre Categoria Nombre kem Categoria
Juguetes Pala Juguetes
Comida Sendia Comida
cubo Juguetes
Click en el nodo para ir al nivel
Nivel Incompleto
7 X 7 X < Afad Sguiente Nivel

[ Biminar Nivel

=

=~ 16:45
B rQudt® 01/07/2013
L

Ilustracion 29 - Nivel Clasificacion Historia Social

Nivel de Elecciéon Unica

Para comenzar, tendremos los campos “Nombre Nivel”, “Texto Descriptivo” y el
tipo de fondo ya rellenados de acuerdo como se haya hecho en el formulario de “Nuevo
Nivel”. Se podran editar estos campos si se desea.

En este tipo de nivel, el jugador debera elegir una nica elecciéon de entre un
maéaximo de cinco.

Para crear una eleccion, se pulsara el boton “Nueva Eleccién”. A continuacién se
abrira un formulario para rellenar. Cuando se pulse “Guardar”, la eleccién se guardara
en el nivel. Por defecto, la primera eleccion que se cree se marcara como eleccion
correcta. Para cambiar la eleccion correcta, se debera hacer clic sobre la eleccidon que se
desee y pulsar el boton “Marcar como Correcta”. Como se ha dicho anteriormente, el
sistema permitira al usuario crear como méaximo cinco elecciones.

El sistema también permitird editar y eliminar elecciones ya existentes
mediante los botones (eliminar y editar).
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Gestor de Contenidos ||

Menu

- Historia Demo HS

- Expicacion (Exp) e Dond vamos [ Finalizar Historia Social
=¥ Dond vamos EU)

- Campo o playa (E.L)
£ Campo (Ord) Texto descrptivo; Salimos de casa... Por donde?
& Tienda de campaia (C
Fin campo (Bxp)

Fondo Nivel

—
© Imagen Fr C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo 1
Color a ey

< Nueva Beccién
Nombre Eleccién Corecta
puerta Si
VENTANA No
J
Cick en el nodo para i al ivel
Nivel Incompleto
« i y /7 z < Afadir Siguiente Nivel

W Biminar Nivel
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Ilustracién 30 - Eleccién Unica Historia Social

Nivel de Eleccion Libre

Este tipo de nivel es, a priori, el mas complicado de completar. Hay que tener en
cuenta que en este nivel, todas las opciones seran correctas y que segtn la que el
jugador seleccione, la historia seguird por un camino o por otro. Por tanto, cada
eleccion, tendra un nivel siguiente (el cual podra tener a su vez mas niveles siguientes).

Para comenzar, tendremos los campos “Nombre Nivel”, “Texto Descriptivo” y el
tipo de fondo ya rellenados de acuerdo como se haya hecho en el formulario de “Nuevo
Nivel”. Se podran editar estos campos si se desea.

Para crear una eleccion, se pulsara el boton “Nueva Eleccion”. A continuacion se
abrira un formulario para rellenar. Se rellenaran todos los campos. El usuario percibira
que hay tres campos que estaran en blanco y que no se permite su ediciéon. Estos
campos s6lo podran rellenarse pulsando sobre el botén “Crear Siguiente Nivel”. Cuando
se pulse este botdn, se abrird el formulario que conocemos de “Nuevo Nivel”, con el
campo “Nombre Nivel” ya rellenado. Se rellenaré este formulario como hemos hecho
con anterioridad y se pulsara el bot6n “Guardar”.

Cuando se haya rellenado el siguiente nivel asociado a esta opcion, veremos que
los campos que antes estaban en blanco ya contienen datos, con valores asociados al
siguiente nivel que hemos creado. Pulsaremos entonces sobre el bot6n “Guardar”.

Cada vez que creemos una nueva eleccidn, veremos como aparece en el arbol de
la izquierda un nuevo nivel que cuelga del que nos encontramos. Dicho nodo aparecera
pintado de amarillo, puesto que se creara pero no estara completo. Podemos acceder a
dichos niveles, bien pulsando sobre su nodo directamente en el arbol, o bien
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seleccionando la eleccion deseada y pulsando sobre el botén “Completar Nivel
Seleccionado”. El sistema permitira al usuario crear como maximo cinco elecciones.

Hay que destacar que este tipo de nivel no dispone del bot6n “Anadir Siguiente
Nivel”, ya que la tnica forma de crear niveles siguientes serd creando nuevas
elecciones.

El sistema también permitird editar y eliminar elecciones ya existentes
mediante los botones (eliminar y editar). Cuando se elimine una eleccioén, se eliminara
también su nivel asociado, asi como cualquier otro nivel que colgara de éste.

Gestor de Contenidos I —

Menu

= Historia Social Demo
& Nvel e (o) Nombre Nivel: Dénde vamos i} Finalizar Historia Social

Campo (Ord)
Playa (Clas) &

o

Fondo Nivel

Imagen Z]

© Color B Selecciona Color

Nombre Bleccién Tipo Siguiente Nivel Nombre Siguiente Nivel
Campo Ordenacién Campo
Playa Clasficacién Playa

Click en el nodo para ir al nivel

Nivel Incompleto

i Biminar Nivel
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Tlustracion 31 - Eleccién Libre Historia Social

Nivel de Colaboracion

Para comenzar, tendremos los campos “Nombre Nivel”, “Texto Descriptivo” y el
tipo de fondo ya rellenados de acuerdo como se haya hecho en el formulario de “Nuevo
Nivel”. Se podran editar estos campos si se desea.

Este tipo de nivel es muy similar a los niveles de ordenacion. El usuario tendra
que crear ciertos items, que se le iran pidiendo al jugador en un cierto orden. Por tanto,
el usuario tendra que crear los items y ordenarlos de acuerdo a como se quiera que se
pidan al jugador.

Para crear un nuevo item, se pulsard el botéon “Nuevo {tem”. Se abrird un
formulario similar a los anteriores de creacion de items pero con algunos campos
diferentes, que pasamos a describir:

- Frase Pedir: Frase con que el avatar pedira al nifio que necesita cierto objeto.
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- Imagen construida: Una vez el jugador le facilite el item al avatar, aparecera
a la izquierda de la pantalla una imagen con lo que se ha logrado. Esta
imagen sera la que se asociara a este campo.

Una vez rellenados todos los campos, pulsaremos guardar y el item quedara
guardado en el nivel. Podremos ordenar los diferentes items haciendo uso de los
botones (arriba y abajo).

El sistema también permitira editar y eliminar items ya existentes mediante los
botones (eliminar y editar).

Gestor de Contenidos Il i
Menu
= Historia Social Demo
& Nivel primero (Exp)
&) Dénde vamos (E.L) Nombre Nivel: Montartienda fl  Finalizar Historia Social
& Campo (Ord)
.
laya (Clas) Texto desciiptivo: Ayuda a papé a montar a tienda de campaia
Fondo Nivel
© Imagen £
Color a2
Nombre kem Orden
Piquetas 1
Lona 2
Click en el nodo para i al nivel
Nivel Incompleto.

il Biminar Nivel o Afiadir Siguierte Nivel
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Ilustracion 32 - Colaboraciéon Historia Social

Funcionalidades comunes para todos los tipos de nivel

Existen varias funcionalidades y caracteristicas comunes independientemente
del tipo de nivel que el usuario se encuentre completando. Pasamos a enumerarlas a
continuacion:

a. Pulsar nodo: Si se pulsa sobre un nodo del arbol de niveles, se cambiara
automaticamente a editar dicho nodo. Si el nivel en que nos encontrdbamos se
queda incompleto, se marcara el nodo en color amarillo.

b. Cambiar tipo nivel: En todos los niveles se dispone de un desplegable para
cambiar de tipo de nivel. Si el usuario quiere cambiar de tipo de nivel,
Unicamente tendra que seleccionar otro tipo de nivel desde el desplegable. Los
campos “Nombre Nivel”, “Texto descriptivo” y los datos de fondo se quedaran
iguales, mientras que los demas cambios realizados en dicho nivel se perderan.

'
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c. Afiadir Nivel: Desde cualquier nivel (a excepcion del nivel de Eleccion Libre) se
podra anadir un siguiente nivel pulsando el boton “Anadir Siguiente Nivel”. Si
ya existe un siguiente nivel al que el usuario se encuentra, se afiadira el nuevo
entre el actual y el siguiente.

d. Borrar Nivel: Si se desea eliminar el nivel sobre el que nos encontramos, se
puede hacer pulsando sobre el bot6on “Eliminar Nivel”. Existen varios casos a
tener en cuenta a la hora de borrar un nivel:

* El nivel es de tipo Eleccion Libre: Se eliminara el nivel en que nos
encontramos y todos los siguientes.

* El nivel anterior es de Eleccién Libre: Se eliminara el nivel en que nos
encontramos y todos los siguientes. Ademas, puesto que este nivel se
corresponderd con una eleccion del nivel anterior, dicha eleccion
también se eliminara.

* Para el resto de casos el nivel se eliminara. En caso de que contenga un
siguiente nivel, éste pasara a ser el siguiente nivel del nivel anterior.

e. Finalizar Historia Social: Se guarda la historia social en disco. A partir de
entonces, se encontrara disponible para jugar en la aplicaciéon de juego. Para
poder finalizar la historia, todos los niveles que se encuentren en el arbol
deberan estar completos. De lo contrario, se mostrara un mensaje de error.

Modificar o eliminar contenidos

Desde el mena principal de la aplicacién, si se pulsa el botén “Modificar o
eliminar niveles” se accedera a una pantalla como la de la imagen. En esta pantalla,
apareceran por defecto todos los juegos guardados en el sistema, bien sean minijuegos
o historias sociales.

Haciendo uso de los checkboxes de la parte superior de la pantalla, el usuario
podra filtrar el contenido mostrado. Si se hace clic sobre un juego mostrado en la tabla,
aparecera automaticamente su descripcion.

Si se pulsa sobre el boton editar mientras se tiene un juego seleccionado, se
cargara el contenido de dicho juego, permitiendo al usuario efectuar cambios en éste.
Una vez terminado, se debera guardar (“Finalizar Historia Social” en Historias Sociales
o “Guardar” en los minijuegos) para que los cambios sean efectivos.

Del mismo modo, también podran ser eliminados los juegos que se deseen de la
misma manera, es decir, seleccionando un juego y presionando el boton “Eliminar
Juego”.
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Gestor de Contenidos

Menu

[¥] Historias Sociales
] Minijuegos de Clasficacion

[9] Minjuuegos de Ordenacion

Nombre del Juego Tipo de Juego

Minjuuego Clasficacién Prueba  Clasficador

Ordenacion Prueba Ordenacion

a Historia Social

Historia Demo Historia Social

Historia Social Demo Historia Social

Descripcién

| Biminar Juego
| Cancelar

o | |
o107/203 |
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Ilustracién 33 - Modificar o eliminar contenido

Gestion de Pacientes

En esta pantalla, a la que se accede pulsando el botén “Gestion de Pacientes” en
el menu principal, se podran dar de alta, modificar y eliminar pacientes. Estos
pacientes, seran sobre los que posteriormente se guardaran los datos registrados en la
aplicacidn juego, para posteriormente ser valorados.

Para dar de alta un nuevo paciente el usuario pulsara el botéon “Nuevo Paciente”
y rellenari el formulario que aparecerd. Hay que tener en cuenta que la fecha de
nacimiento no podra ser igual o superior a la fecha actual.

Si el usuario pulsa sobre un paciente dado de alta sobre la tabla, podra visualizar
sus datos, ademas de editarlos si lo considera oportuno. Si se editan datos de un
paciente, se debera pulsar el botén “Guardar Cambios” para que los cambios sean
efectivos.

De la misma forma, se podran eliminar pacientes, pulsando el boton “Eliminar
Paciente”.

Siempre que se realicen cambios y se quieran conservar, habra que salir de la
pantalla pulsando el boton “Guardar”. De lo contario, los cambios seran descartados.
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Menu

Selecciona el paciente de la sta:

Paciente

Id Nombre Apelidos Fecha Nacimiento
[1  [Savador  [Hemandez | 13/10/1588
2 Nuria del Cemo Bemabeu 26/01/1988
3 Adridn Hemandez Martinez 18/06/2013 Nombre: Salvador
Apelidos: Hemandez
Fecha Nac.
Observaciones:
o GGt

w2 | |
o1/07/203 |
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Ilustracion 34 - Gestion de Pacientes

Ver Resultados

Mediante esta opcion, se permite a los especialistas ver los resultados que ha
obtenido cada usuario en los juegos que ha interactuado. Primero, se debera
seleccionar de que paciente se quieren ver los resultados, mediante un desplegable. Una
vez seleccionado el paciente, apareceran en una lista todos los juegos a los que este
usuario ha jugado, bien sean Historias Sociales o Minijuegos. Se dispone de un filtro de
tipo de juego, para facilitar las bisquedas. Para ver los resultados de un juego, se hara
doble clic sobre el mismo o se seleccionara la opcion ver resultados.
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Gestor de Contenidos .

Menu

Selecciona un paciente:  (Salvador Hemandez -
] Historas Sociales
[¥] Minjuegos de Clasficacion
[¥] Minijuegos de Ordenacion

Nombre Tipo Fecha Hora

Historia Demo Historia Social 28062013 1746

Histora Demo Histora Socil 28062013 2048

Ver
Resuttados

17:03
01/07/2013 |

ES & Qa0 ¥

Ilustracion 35 - Ver Resultados

Cuando accedamos a los resultados de un determinado juego, podremos ver cuandos
aciertos y fallos se han hecho, los tiempos, y la mano con que el usuario jugaba.
Apareceran marcados en verde los aciertos y en rojo los errores cometidos. En el caso
de las historias sociales, tendremos que ir pasando de nivel en nivel usando los botones
"Nivel Siguiente" y "Nivel Anterior", ya que para cada nivel jugado habra un registro
independiente.

Gestor de Contenidos

Menu -

5 Resultados Historia Social (o[ @ [

Selecciona un paciente:

Resuitados de Ia Historia Social Historia Demo jugado el 27.06 2013 alas 17.12
[¥] Historias Sociales

Nivel: Playa
[] Minijuegos de Clasiid
Tiempo Acierto-Fallo Mano em Clasificador
A [
5 W Aciertos
= O W — i — : P
Norir . Y — :
tistoa Domo 16568 [acedo | [Wano Derechn | feseos— comda | :
i e lsets MmoDemcha oko kg | P —
Historia Demo

m

Ordenacion editado

e
% Maro zzourcs

0 1 2

Duracién total 17.408 segundos

Nivel
-

s |
01/07/2013
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Tlustracion 36 - Ver Resultados Juego
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Anexo B. Manual de usuario del
juego AutGame

En el presente Anexo, se detalla como usar la aplicacién Juego y como conseguir el
mayor rendimiento de la misma.

Interaccion con la aplicacion

El usuario podra interactuar con la aplicacién de tres modos distintos: mediante el
rat6n, mediante el teclado y mediante el dispositivo Microsoft Kinect. El raton sera el
dispositivo de interaccion cuando estemos navegando por los menis, seleccionando los
juegos, en las pantallas de configuracion, etc.

Una vez hayamos seleccionado un juego, se interactuara con el juego tnicamente
mediante Microsoft Kinect. En caso de que se quiera parar un juego en curso o
modificar la posiciéon de la caAmara de la Kinect, se usara el teclado (teclas ESC, cursor
arriba o cursor abajo).

Por lo tanto, siguiendo estas indicaciones, se recomienda que sea el padre/psicologo
quien controle el teclado y el raton, mientras que el nifio debera estar de pie, enfrente
de la pantalla interactuando con el sistema inicamente con su cuerpo.

Descripcion de la aplicacion

Menu Seleccion de Paciente

Cuando el usuario arranque la aplicacion, la primera pantalla que visualizara sera la de
seleccion de paciente. Aqui, debera seleccionarse el paciente que va a jugar, que
anteriormente debera haberse dado de alta desde la aplicacion Gestor de Contenidos.
En caso de que no se quiera usar ningan paciente definido, se podra usar un paciente
general, con identificador 0. Una vez se tenga seleccionado el paciente deseado, se
pulsara continuar para acceder al ment principal de la aplicacion.
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Salvador Hernandez

Paciente:
Fecha Nacimiento: 13/10/1988

Continuar

Ilustracion 37 - Selecciéon Paciente

Menu Principal

Como su nombre indica, este va a ser el men principal de la aplicaciéon. Desde aqui,
podrén seleccionarse usando el raton cinco opciones diferentes:

- Practica

- Historias Sociales
- Minijuegos

- Configuracion

- Salir

Si el usuario hace clic sobre “Salir”, se saldra de la aplicacion. Las otras cuatro opciones
restantes, nos llevaran a otras cuatro pantallas de meni, que pasamos a detallar a
continuacion.

'
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Juegos de Practica
Historias Sociales

Minijuegos

Configuracion

Salir

Ilustracion 38 - Menu Principal

Menu de Practica

Podremos seleccionar tres tipos diferentes de juegos de practica, que describimos a
continuacion.

- Practica solo: El usuario tinicamente vera un reflejo de si mismo en pantalla,
donde podré observar como se corresponden sus movimientos con los del
reflejo en pantalla.

- Globos y balones: El usuario verd un reflejo de si mismo sobre un fondo
blanco. En pantalla, apareceran globos y balones en diferentes posiciones. Si
el usuario los toca con la mano, estos desapareceran, se sumara una estrella
en el marcador y se oira un sonido de “bien hecho”.

- Globos o balones: Este nivel sera idéntico al anterior, salvo que en este caso,
aparecera en la parte inferior de la pantalla un texto indicando si se deben
tocar los balones o los globos. Si se toca el elemento que se pide, se sumara
una estrella. De lo contrario, se restara una.
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Jugador Solo

Balones y Globos

Balones o Globos

Volver

Tlustraciéon 39 - Menu Practica

Explote los balones!

Tlustracion 40 - Juego Practica Globos

En cualquiera de estos tres niveles, se podra salir al ment principal si se pulsa la tecla
ESC.

'
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Menu de Historias Sociales

Cuando accedamos a esta pantalla de ment, podremos ver todas las Historias Sociales
que se han dado de alta en el Gestor de Contenidos. Si situamos el ratén sobre una
historia, veremos en la parte inferior de la pantalla la descripcion de esta Historia
Social.

Listado Historias Sociales

a
Historia Demo

Historia Social Demo

Descripcion: Esto es la historia de un juego de prueba volver

Tlustracion 41 - Menu Historias Sociales

Cuando se hace clic sobre una historia social, se activara la Kinect y empezara el juego.
Dependiendo de la historia, estaremos en un nivel diferente, con contenidos diferentes.
En las imagenes de a continuacién, vemos dos ejemplos, un nivel de explicacion con el
fondo de color verde y un nivel de colaboracién con una foto de fondo. Se podra salir de
la historia pulsando la tecla ESC y no se guardara ningtn registro con los movimientos.
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Ilustracion 42 - Ejemplo nivel explicacion

-

s Puedes asarme las piquetas?

Ilustracion 43 - Ejemplo nivel colaboracion

'
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Mentu de Minijuegos

Se divide la pantalla en dos columnas. En la parte izquierda, se vera un listado con los
minijuegos de clasificacion dados de alta desde el Gestor de Contenidos. En la parte
derecha, estaran los minijuegos de ordenacién. Al igual que en el ment de Historias
Sociales, al situar el raton sobre un minijuego, se mostrara en la parte inferior de la
pantalla la descripcién del mismo.

Minijuegos Clasificacion Minijuegos Ordenacion

Minijuego Clasificacién Prueba Ordenacion Prueba

Descripcion: Clasifica entre lo que va en cada contenedor de volver
reciclarme.

Ilustracion 44 - Ment minijuegos

Cuando se hace clic sobre un minijuego, se activara la Kinect y empezara el juego.
Dependiendo de la implementacion del minijuego, tendra unos contenidos diferentes.
En la imagen siguiente, vemos un ejemplo de un minijuego de ordenacion, con una foto
de fondo.
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w
E—

[

-
¢Que hacemos en primer lugar?

__Poner la sartén al fuego™

Ilustracion 45 - Ejemplo Minijuego Ordenacion

Menu de Configuracion

En esta pantalla, se podran configurar ciertos aspectos del juego, que detallamos a
continuacion:

70

Sonido: Se podra activar o desactivar el sonido en el juego segiin se crea
conveniente.

Registro: Se podra activar o desactivar el registro de los movimientos del
usuario que posteriormente podran ser vistos en el visualizador.

Mano: Se seleccionara la mano que sera usada por defecto. Por ejemplo, en
los juegos de clasificacion, ésta sera la mano donde aparecera el item a
clasificar.

Seleccion de paciente: Se podra cambiar el paciente que se ha seleccionado
al inicio del juego.



Sonido: € Sonido Activado

Registro: & Registro Movimientos Activado

Mano: Mano Derecha

Paciente: 1 I sSalvador Hernandez
Fecha Nacimiento: 13/10/1988

volver

Tlustracion 46 - Menu Configuracion

Uso recomendado de la aplicacion

Como se ha comentado con anterioridad, esta aplicacion debera de usarse después de
haber creado juegos y pacientes en el Gestor de Contenidos. En caso de no tener ningn
paciente creado, se podra también acceder mediante el paciente general.

Antes de empezar a jugar, se recomienda acceder a la pantalla de configuracion para
configurar los parametros de acuerdo a lo que se desee. Si se quiere hacer alguna
prueba, por ejemplo, se puede seleccionar que no deseamos guardar los movimientos
que se hagan, ya que no seran significativos.

Una vez empezado cualquier tipo de juego, en caso de producirse un error con la Kinect
(por ejemplo, si se desconecta), el juego nos redirigira a la pantalla de ment principal,
donde nos mostrara un mensaje de “Error con la Kinect”. De igual modo, si nos
encontramos en cualquier nivel y pulsamos la tecla ESC se saldra del juego y se
mostrara la pantalla principal.
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Anexo C. Instalar XNAy
conceptos basicos.

El presente documento explica como se instala XNA en un PC con sistema operativo
Windows. Acto se dard una breve introduccion a la programacién usando el
Framework. La version sobre la cual vamos a trabajar sera la tltima disponible, XNA
Game Studio 4.0.

Instalacién

Para poder instalar XNA Game Studio en nuestro PC necesitaremos tener instalado
previamente:

- Windows XP, Windows Vista o Windows 7.
- Tarjeta grafica que soporte, minimo, Shader Model 1.1 and DirectX 9.0c.

- Visual Studio. (si no se dispone, podemos descargar la version gratuita
Express en el siguiente enlace:
http://www.microsoft.com/visualstudio/eng/products/visual-studio-express-
products).

Con los dos elementos anteriores instalados y funcionando, pasaremos a descargar las
librerias de XNA de la pagina oficial de Microsoft. Podemos usar el siguiente enlace:
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=23714. Una vez
disponemos de las librerias, las instalaremos en el PC siguiendo los pasos de la
instalacion. Es muy importante tener Visual Studio cerrado mientras se instala XNA.
Una vez realizados estos pasos, ya tendremos nuestro entorno listo para empezar
nuestros primeros videojuegos.

Comenzar un proyecto

Para crear un videojuego desde cero, abriremos Visual Studio y seleccionaremos “crear
nuevo proyecto”. Seleccionaremos como lenguaje de programaciéon Visual C#. Tras la
instalacién de XNA Game Studio, nos apareceran estas nuevas opciones:
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"New Project L2

Recent Templates Sort by: | Default 2 B Search Installed Templates p
Installed Templates B fmes: Viual G
Ecti Windows Forms Application Visual C# ype: Visua
B Visual ¢ A= A project for creating an application with a
XNA Game Studio 4.0 o Windows Forms user interface
i S| WPF Application Visual C#
Online Templates
gcﬁ Console Application Visual C#
gti Class Library Visual C#
| Cﬂ WPF Browser Application Visual C#
c#| Empty Project Visual C#
@ WinGamelibrary Visual C#
E Windows Game (4.0) Visual CZ
;z Windows Game Library (4.0) Visual CZ
E Xbox 360 Game (4.0) Visual CZ
@ Xbox 360 Game Library (4.0) Visual CZ
;CA Content Pipeline Extension Library (4.0) Visual CZ
—J\| Empty Content Project (4.0) Visual C# i
Name: WindowsFormsApplicationl

Ilustracion 47 - Visual Studio Nuevo Proyecto

Como vemos, ahora nos aparecen cuatro nuevas opciones que antes no disponiamos.
Seleccionaremos la opcién Windows Game (4.0), daremos un nombre al proyecto y se
crearan las clases necesarias para empezar con el desarrollo del juego.

Conceptos basicos

Al crear un nuevo proyecto, el Framework nos preparara la solucién con todo listo para
empezar a hacer nuestro videojuego, sin tener que crear una ventana, cargar directx y
ejecutarlo, cuestiones sencillas, pero molestias que nos ahorramos con XNA. Sin haber
hecho atin nada, podriamos hacer clic sobre el botén depurar y ya se nos mostraria una
pantalla de color azul.

Abrimos el archivo Game1.cs que nos ha generado y en el que vamos a trabajar en esta
aplicacion basica.

Como vemos, esta clase hereda de la clase Game. Con esto se consigue que esta clase
forme parte del bucle de juego, invocando repetidamente los métodos Update y Draw.
Pasamos a explicar los métodos mas importantes a continuacién:

- LoadContent. Este método se utiliza para cargar todos los recursos del juego
antes de empezar con el bucle del mismo. Se cargaran imagenes, sonido o
fuentes que vayan a ser usadas posteriormente.
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- Initialize. Se ejecuta después del LoadContent. Se puede utilizar para
inicializar variables, hacer calculos iniciales, etc..

- Update. Se ejecuta continuamente mientras que el juego esta en ejecucion.
Podemos usarlo para calcular movimientos, pulsaciones de teclado o de
raton, medir el tiempo, etc.

- Draw. Método de dibujado. Dibujaremos los recursos que queramos por
pantalla en este método.

- UnloadContent. Cuando se sale del bucle de juego, podemos siempre se
ejecutara este método. Podemos usarlo para liberar recursos que estabamos
usando en los otros métodos.

En el siguiente enlace encontramos un tutorial para empezar con XNA. Hace referencia
a XNA 3.0, aunque sirve para entender los conceptos basicos y como se trabaja con el
Framework.

http://www.phstudios.com/index.php/tutorials/xnabasictraining.html

74



Anexo D. Prototipos Gestor de
Contenidos

En este anexo, se van a ver los prototipos que fueron usados para la especificacion de
requisitos del Gestor de Contenidos. Estos prototipos fueron disenados con la
herramienta Balsamiq Muck-ups, con una version de prueba, ya que esta herramienta
no es libre. Las imagenes que van a verse a continuaciéon estaban, en su formato
original, en PDF y permitian navegar de una pantalla a otra haciendo clic sobre los
botones. Esto es una funcionalidad muy potente que ofrece este programa, ya que
proporciona una vision més completa de lo que se quiere que haga el programa. Asi
pues, pasamos a mostrar las pantallas més significativas.

Gestor de Niveles

Bienvenido al Gestor de Niveles

NUEVO JUEGO

MODIFICAR JUEGO EXISTENTE

Ilustracion 48 - Pantalla Principal Prototipo
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Proyecto Autgame

Gestor de niveles
- Selecciona Tipo nivel Iv
@ Nuevo nivel ﬁ Nombre nivel: : "

Explicacion
Eleccion Unica

Fodo: L] Joow[l Grdenacien

Clasificacion

Colaboracién

|
Atrés I + Afiadir siguiente nivel I I Guardar ]

Tlustracion 49 - Nuevo Nivel Historia Social 1 Prototipo

Gestor de niveles

[=] La habitacién (Explicacién) ﬁ Nombre nivel: : | Clasificacién Iv]
[=] Quitar polvo (EI. Unica) Descripcion: :
E Elegir juego (El. Libre)
W Dia en el parque (Explicacién) Fondo:
W Animales (Clasificacion)

I | — T

W Ayuda a papa (Colaboracién)
WV Huevo frito (Ordenacién)

+ Afiadir clasificador + Afiadir item

Atrés

| + Afiadir siguiente nivel ] I Guardar ]

Ilustracion 50 - Nivel Clasificacion Historia Social Prototipo

'
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Gestor de niveles

B La habitacién (Explicacién) I Nombre nivel: : ICIasiﬁcacibn l']
B Quitar polvo (El. Unica) Descripcion: :
E Elegir juego (El. Libre)

W Dia en el parque (Explicacion) Fondo: D : O Color .

WV Animales (Clasificacién)
W Ayuda a papa (Colaboracién) Nuevo Item

W Huevo frito (Ordenacién)

Nombre:
Texto descriptivo: :
L s | —

Clasificador: [ECER—
Atrés I + Afiadir siguiente nivel I I Guardar ]

Ilustracion 51 - Nuevo Item Juego Clasificaciéon Historia Social Prototipo

Gestor de niveles

B La habitacién (Explicacién) ﬁ Nombre nivel: : IEIeccibn Unica l'l
E Quitar polvo (El. Unica) Descripcion: :
B Elegir juego (El. Libre)

W Dia en el parque (Explicacién) Fondo: D : O Color .

W Animales (Clasificacion)
W Ayuda a papa (Colaboracién)
WV Huevo frito (Ordenacién)

+ Afiadir eleccién

ELECCION CORRECTA

Atrés | + Afiadir siguiente nivel ] I GuardarJ

Ilustracién 52 - Nivel Eleccién Unica Historia Social Prototipo
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Gestor de niveles

B La habitacién (Explicacién) I Nombre nivel: : IEleccibn Unica l']
B Quitar polvo (El. Unica) Descripcion: :
E Elegir juego (El. Libre)
W Dia en el parque (Explicacién) Fondo: D : O Color .
WV Animales (Clasificacién)
W Ayuda a papa (Colaboraci|

W Huevo frito (Ordenacién)

Nueva Eleccién

Texto descriptivo: :
” =

Atrés I + Afiadir siguiente "M I Guardar ]

Ilustracién 53 - Nuevo Item Elecciéon Unica Historia Social Prototipo

Gestor de niveles

ol l Eleccion Libre lﬂ
B La habitacién (Explicacion) ﬁ Nombre nivel: :
E Quitar polvo (El. Unica) Descripcion: :
B Elegir juego (El. Libre)
W Dia en el parque (Explicacién) Fondo: D : O Color .
W Animales (Clasificacion)

W Ayuda a papa (Colaboracién)
WV Huevo frito (Ordenacién)

+ Afiadir eleccion

ELECCION TIPO NIVEL IMPLEMENTADO
Dia en el parque Explicacién Si
Ayuda a papa Colaboracién No
Huevo frito Ordenacién No
ac
A

Iustracion 54 - Nivel Eleccion Libre Historia Social Prototipo

'
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Gestor de niveles

E] La habitacién (Explicacién)
E Quitar polvo (El. Unica)
E Elegir juego (El. Libre)
WV Dia en el parque (Explicacién)
W Animales (Clasificacion)
W Ayuda a papa (Colaboracién)
W Huevo frito (Ordenacién)

Iﬁ Nombre nivel:

Descripcion:

1
1

[Crderaatn 7]

S s | —T

+ Afiadir item otro avatar

Taladro
Clavos

Martillo

Cuadro

| + Afiadir siguiente nivel ] I Guardar I

— Ordenados

segln el
orden en que
el avatar vaa
pedirlos

Ilustracion 55 - Nivel Colaboracién Historia Social Prototipo

Gestor de niveles

El La habitacién (Explicacion)
E Quitar polvo (EI. Unica)
El Elegrr juego (El. Libre)
 Dia en el parque (Explicacién)
W Animales (Cl i

[Ordenacin ]

W Ayuda a papa (Ct

W Huevo frito (Ordenacion)

Frase avatar:

Imagen item:

R —

S s | m— |
Nuevo Item
Nombre:

el I | m—
(=)

Atrds

+ Afiadir siguiente nivel ] I Guardar I

Ilustracién 56 - Nivel Colaboracién Nuevo item Prototipo

|, =

Cuando el usuario
dé al avatar el
objeto que le pide,
se mostrard estd
imagen construida
(lo que se esta
logrando ayudando
al avatar)
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Gestor de niveles

[=] La habitacién (Explicacion) ﬁ Nombre nivel: : [Ordenacién Iv]

B Quitar polvo (El. Unica)

E Elegir juego (El. Libre) Pe
W Dia en el parque (Explicacién) Fondo: D : O Color .
WV Animales (Clasificacién)

W Ayuda a papa (Colaboracién)
W Huevo frito (Ordenacién)

+ Afiadir item

ITEM POSICION
Batir Huevo 1
Romper Huevo 2

Atrés

I + Afiadir siguiente ni\ﬂ I Guardar ]

Ilustracion 57 - Nivel Ordenacion Historia Social Prototipo

Gestor de niveles

NUEVO MINIJUEGO DE CLASIFICACION

Se puede seleccionar una
Normbre juego: P mogen e on,oin
elegir el color de fondo en
o un selector de color

Fde Q] oomme

+ Afiadir clasificador + Afiadir item

Nevera Leche
Armario Galletas
Yogurt
Atrés

Ilustracion 58 - Minijuego Clasificacion Prototipo

'
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Gestor de niveles
NUEVO MINIJUEGO DE ORDENACION
Norire jego
Texto deSCI’ipliVOI @ﬁw amama como hacer una tortilla l Mediatalastes
e N
. botones, se
Fondo: D O Color tnico :rdenon los
items
POSICION
Batir Huevo 1
Romper Huevo 2
3
Ilustracion 59 - Minijuego Ordenacién Prototipo
Gestor de Niveles
Filtra por el tipo de juego que deseas modificar y a continuacion selecciona el que desees de la lista:
Tipo de juego |v
Historia Social
Minjuego de ordenacién
Minjuego de clasificacién
Dia en el campo 1
A jugar!
Historia de Carlos
Un dia en la escuela
¥
Atrés Editar seleccionado

Ilustracion 60 - Editar Nivel Prototipo
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Anexo E. Plantilla de
Contenidos del AutGame

En este documento se va a describir la informacién que serd necesaria para
crear niveles en Autgame. En primer lugar, se describen todos los campos que van a ser
necesarios y la informaciéon que requieren, con un ejemplo al lado. En segundo lugar, se
proporcionara una plantilla para cada tipo de nivel.

1- Descripcion de los campos
1.1 - Minijuegos de clasificacion.

Para los minijuegos de clasificaciéon, necesitamos guardar informacion sobre el
nivel en general (descripcion, fondo, ..), sobre las categorias que vamos a tener en el
nivel y sobre cada uno de los items que vamos a querer clasificar en dichas categorias. A
continuacion se detallan los datos que se necesitan.

GENERAL
CAMPO CONTENIDO PUEDE EJEMPLO
SER
NULO

Texto No mas de una linea  Si Ayuda a mama a
descriptivo | describiendo la situacién. guardar la compra.
Numero de Nuamero de -categorias No 21
categorias | donde el usuario podra

clasificar los items que

vayan saliendo.
Namero de Numero de elementos que No 5
items el usuario pondra en una

categoria u otra
Fondo Qué se quiere mostrar de | No Imagen (pg. de wuna

fondo. Tres valores cocina)

posibles:

e Imagen (indicar
cual)
e Color (indicar cual)

Nombre del Nombre que aparecera en No Guarda la compra
nivel el mend para seleccionar

1 En el ejemplo el valor seria 2 (nevera o armario)

'/
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'Nombre | Nombre representativo de Nevera
la cateiorla

Descrlpcmn Pequena descripcion de la La nevera de la cocina.
categoria.

categorla

PARA CADA ITEM A CLASIFICAR

Leche.

Nombre representativo de
el item.

Nombre

Categoria a | Nombre de la categoria a Nevera
la que | la que pertenece.
ertenece.
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1.2- Minijuegos de ordenacion

En los minijuegos de ordenacién, necesitaremos otra vez la informacion general del
nivel, y ahora necesitaremos objetos a ordenar y su posicion en el proceso.

GENERAL

Texto No mas de una linea | Si ¢Coémo se hace un huevo
descriptivo | describiendo la situacion. frito?

Fondo Qué se quiere mostrar de ‘Imagen (jpg de una
fondo. Tres valores cocina)
posibles:
* Imagen (indicar
cual)
e Color (indicar cuél)

PARA CADA ITEM A ORDENAR

Nombre Nombre representativo de Buscar una sartén.
el item. (Se mostrara por
pantalla o se reproducira

por voz)
Posicion Posicion en la que sera
ordenada.

'
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1.3- Historias sociales

En las historias sociales, podemos tener 5 distintos tipos de niveles, que pueden
aparecer en el orden que deseemos y tantas veces como queramos. Cada uno de estos
niveles, tendra informacién propia acerca del contenido que estd mostrando y una
referencia tanto al nivel inmediatamente anterior como al nivel posterior. Los tipos de
niveles que tenemos son:

1- Explicacion / Introduccion - En este nivel se trata de que hacer una
explicacion, bien textual, bien por voz, importante para la historia. Puede ser un
nivel de introduccion, o puede aparecer a mitad historia para explicar algo. La
Unica interaccion que se hara es tocar la flecha que aparece a la derecha, para
seguir al siguiente nivel.

2- Eleccion libre - En estos niveles, diferentes opciones apareceran en la parte
de arriba de la pantalla, todas ellas correctas. Segin la que el usuario elija, la
historia adoptard un camino u otro. Como veremos posteriormente, segin la
opcién que se elija, el tipo de juego posterior puede ser distinto. Por tanto, para
cada posible opcién tendremos que tener una referencia distinta al siguiente
nivel.

3- Eleccién vinica - Igual que la anterior, pero solo uno de los elementos de la
parte superior sera correcto para ser seleccionado.

4- Clasificacién y ordenacién > Seran igual que en los minijuegos, salvo que
se guardara informaci6n relativa a los niveles anteriores y posteriores.

5- Colaboracion > Se tratardA de un nivel donde otro avatar ird pidiendo
elementos en un orden concreto. El usuario tendra que darle estos elementos y,
si lo hace correctamente, se ira completando una imagen a medida que se hagan
las cosas bien.

A continuacioén, se detallan los datos que se necesitan para cualquier tipo de nivel, a
excepcion de la eleccion libre que sera un poco diferente.

1.3.1- Nivel de Introduccion/Explicacion

GENERAL
CAMPO CONTENIDO PUEDE EJEMPLO
SER
NULO
Texto Texto que queremos que | No Hoy es el cumpleaiios de
descriptivo | se muestre o se lea en esta tu amigo.. Le gustaria
pantalla. que..
Fondo Qué se quiere mostrar de No Imagen. Imagen de una
fondo. Tres valores habitacion.
posibles:
* Imagen (indicar
cual)
e Color (indicar cual)
Tipo de | Tipo de nivel. En este caso, | No Introducciéon
nivel seria “introduccion”
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Nombre de
nivel

Tipo
siguiente
nivel

Nombre
siguiente
nivel

Tipo nivel
anterior

Nombre
nivel
anterior

Nombre que
darle al nivel
Tipo de juego que sera el
siguiente nivel

queremos

Nombre del siguiente
nivel, para poder
enlazarlos.

Tipo del nivel anterior,
para enlazar en caso de
seleccionar atras.

Nombre del nivel anterior,
para enlazar en caso de
seleccionar atras.

1.3.2- Eleccioén libre

GENERAL
CAMPO

Texto
descriptivo
Fondo

Tipo de
nivel
Nombre de
nivel

Tipo nivel
anterior

Nombre
nivel
anterior

86

CONTENIDO

Breve texto descriptivo del
nivel.

Qué se quiere mostrar de
fondo. Tres valores
posibles:
* Imagen (indicar
cual)

* Color (indicar cual)
Tipo de nivel. En este caso,
seria “Eleccion libre”
Nombre que queremos
darle al nivel
Tipo del nivel anterior,
para enlazar en caso de
seleccionar atras.

Nombre del nivel anterior,
para enlazar en caso de
seleccionar atras.

No

No (Si)

No (Si)

No (Si)

No (S1)

PUEDE
SER
NULO
Si

No

No (Si)

No (Si)

Proyecto Autgame

Cumpleatios

Eleccién libre. (En caso
de ser nulo, se
entenderd que es el
altimo nivel)

Tienda animales. (En
caso de ser nulo, se
entenderd que es el
altimo nivel)

Eleccién unica. (En caso
de ser  nulo, se
entenderd que es el
primer nivel)

Elige animal. (En caso
de ser nulo, se
entendera que es el
primer nivel)

EJEMPLO

Elige el animal que més
te guste para tu amigo!
Imagen. Imagen de una
cocina.

Eleccion libre
Elegir animal

Introducciéon. (En caso
de ser nulo, se
entenderd que es el
primer nivel)

Cumpleafios. (En caso
de ser nulo, se
entenderd que es el
primer nivel)



PARA CADA POSIBLE ELECCION

CAMPO

Texto
descriptivo
Imagen a
mostrar
Tipo
siguiente
nivel

Nombre
siguiente
nivel

CONTENIDO

Breve texto descriptivo

Imagen que se quiere
mostrar en la casilla.

Tipo de juego que sera el
siguiente nivel si se
selecciona esta casilla.

Nombre del siguiente
nivel, para poder
enlazarlos en caso de que
se seleccione esta casilla.

1.3.3- Eleccion unica

GENERAL
CAMPO

Texto
descriptivo
Fondo

Tipo de
nivel
Nombre de
nivel

Tipo nivel
anterior

Nombre
nivel
anterior

Tipo
siguiente
nivel

CONTENIDO

Breve texto descriptivo del
nivel.
Qué se quiere mostrar de

fondo. Tres valores
posibles:
* Imagen (indicar
cual)

e Color (indicar cuél)
Tipo de nivel. En este caso,
seria “Eleccion tnica”
Nombre que queremos
darle al nivel
Tipo del nivel anterior,
para enlazar en caso de
seleccionar atras.

Nombre del nivel anterior,
para enlazar en caso de
seleccionar atras.

Tipo de juego del siguiente
nivel, cuando se seleccione
la casilla adecuada.

PUEDE
SER
NULO
No

No (Si)

No (Si)

PUEDE
SER
NULO
Si

No

No
No
No (Si)

No (Si)

No (Si)

EJEMPLO

Comprar un perro.
Imagen de un perro.

Elecci6on unica. (En caso
de ser nulo, se
entenderd que es el
altimo nivel)

Elige comida. (En caso
de ser nulo, se
entenderd que es el
altimo nivel)

EJEMPLO

¢Qué come el perro?

Imagen. Imagen de una
tienda de animales.

Eleccion Gnica
Elegir comida

Introducciéon. (En caso
de ser  nulo, se
entenderda que es el
primer nivel)

Cumpleafios. (En caso
de ser nulo, se
entenderd que es el
primer nivel)

Clasificacion. (En caso
de ser  nulo, se
entenderda que es el
altimo nivel)
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Nombre Nombre que coincida con

eleccion uno de los elementos a

correcta mostrar, que sera el
correcto.

Proyecto Autgame

Pienso.

PARA CADA POSIBLE ELECCION

Nombre del elemento, se  No
utilizara para saber si es el
correcto.

Nombre

Imagen a Imagen que se quiere
mostrar mostrar en la casilla.

Pienso.

Imagen de un bol de
pienso.

1.3.4- Clasificadores

GENERAL

Texto Breve texto descriptivo del | Si Clasifica los animales
descriptivo | nivel. segn donde vivan.

Tipo de | Tipo de nivel. En este caso,
nivel seria “Clasificacion”

Tipo nivel Tipo del nivel anterior,
anterior para enlazar en caso de
seleccionar atras.

'
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Clasificacion.

Eleccion tnica. (En caso
de ser nulo, se
entendera que es el
primer nivel)




Tipo
siguiente

nivel

Tipo de juego del siguiente ' No (Si)

nivel, cuando se
clasifiquen  todos los
objetos.

Ordenacion. (En caso de
ser nulo, se entendera
que es el dltimo nivel)

‘ PARA CADA CATEGORIA \

Nombre

Descrlpclon
la
categorla

Nombre representativo de
la categoria.

Pequefia descripcion de la
categoria.

El mar.

PARA CADA ITEM A CLASIFICAR

Nombre

Categoria a
la que
pertenece.

Nombre representativo de
el item.

Nombre de la categoria a
la que pertenece.
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1.3.5- Ordenadores

GENERAL
CAMPO

Texto
descriptivo

Fondo

Tipo de
nivel
Nombre de
nivel

Tipo nivel
anterior

Nombre
nivel
anterior

Tipo
siguiente
nivel
Nombre
siguiente
nivel

CONTENIDO

Breve texto descriptivo del
nivel.

Qué se quiere mostrar de

fondo. Tres valores
posibles:
* Imagen (indicar
cual)

* Color (indicar cual)
Tipo de nivel. En este caso,
seria “Ordenacion”
Nombre que queremos
darle al nivel
Tipo del nivel anterior,
para enlazar en caso de
seleccionar atras.

Nombre del nivel anterior,
para enlazar en caso de
seleccionar atras.

Tipo de juego del siguiente
nivel, cuando se ordenen
todos los objetos.

Nombre del siguiente
nivel, para poder enlazarlo
cuando se ordenen todos
los objetos.

PARA CADA ITEM A ORDENAR

CAMPO

Nombre

Imagen

Posicion

90

CONTENIDO

Nombre representativo de
el item. (Se mostrara por
pantalla o se reproducira
por voz)

Imagen descriptiva del
objeto o proceso.

Posicion en la que sera
ordenada.

PUEDE
SER
NULO
Si

No

No
No

No (Si)

No (Si)

No (Si)

No (Si)

PUEDE
SER
NULO
No

No

Proyecto Autgame

EJEMPLO

Ordena los pasos para
construir la casa del
perro.
Imagen. Imagen de un
jardin.

Ordenacion.
Construye casa.

Elecci6on unica. (En caso
de ser nulo, se
entenderd que es el
primer nivel)

Elegir animales. (En
caso de ser nulo, se
entenderd que es el
primer nivel)

Vacio. (En caso de ser
nulo, se entendera que
es el ultimo nivel)

Vacio. (En caso de ser
nulo, se entendera que
es el ultimo nivel)

EJEMPLO

Buscar maderas.

Imagen de maderas.

1



1.3.6- Colaboracién

GENERAL
CAMPO

Texto
descriptivo
Fondo

Tipo de
nivel
Nombre de
nivel

Tipo nivel
anterior

Nombre
nivel
anterior
Tipo
siguiente
nivel
Nombre
siguiente
nivel

CONTENIDO

Breve texto descriptivo del
nivel.
Qué se quiere mostrar de

fondo. Tres valores
posibles:
* Imagen (indicar
cuéal)

e Color (indicar cual)
Tipo de nivel. En este caso,
seria “Colaboracion”
Nombre que queremos
darle al nivel
Tipo del nivel anterior,
para enlazar en caso de
seleccionar atras.

Nombre del nivel anterior,
para enlazar en caso de
seleccionar atras.

Tipo de juego del siguiente
nivel, cuando se haya
hecho todo correctamente.
Nombre del siguiente
nivel, para poder enlazarlo
cuando se haya hecho todo
correctamente.

PUEDE
SER
NULO
Si

No

No
No

No (Si)
No (Si)
No (Si)

No (Si)

EJEMPLO

Ayuda a papa a colgar
un cuadro.
Imagen. Salén de casa

Colaboracion.
Colgar cuadro.

Ordenacion. (En caso de
ser nulo, se entendera
que es el primer nivel)
Casa perro. (En caso de
ser nulo, se entendera
que es el primer nivel)
Vacio. (En caso de ser
nulo, se entendera que
es el altimo nivel)

Vacio. (En caso de ser
nulo, se entenderad que
es el ultimo nivel)

PARA CADA ITEM A PROPORCIONAR AL OTRO AVATAR

CAMPO

Nombre

Frase
avatar
Imagen

Posicion

CONTENIDO

Nombre representativo de
el item. (Se mostrara por
pantalla o se reproducira
por voz)

Frase que dira el otro
avatar pidiendo ese objeto.
Imagen descriptiva del
objeto o proceso.

Posicion en la que sera

PUEDE
SER
NULO
No

No

No

No

EJEMPLO

Martillo.

¢Me puedes pasar el
martillo?
Imagen de un martillo.

1
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ordenada.

Imagen Imagen que aparecera a la | No Maderas clavadas con
construida | derecha del avatar tornillos (gracias al
auxiliar, para mostrar que martillo).
se esta completando el

proceso

2- Plantillas

En las plantillas, las tablas GENERAL solo se rellenardn una vez por nivel. Las
tablas que contienen una X, se generaran tantas veces como elementos de ese tipo
queramos en dicho nivel.

2.1- Plantilla Minijuego Clasificacion

GENERAL
CAMPO VALOR OBSERVACIONES
Texto descriptivo
Nombre del nivel
Numero de clases
Fondo

CLASE X
CAMPO VALOR OBSERVACIONES
Nombre de la clase
Imagen

Texto descriptivo

ITEM X
CAMPO VALOR OBSERVACIONES
Nombre del item
Imagen

Texto descriptivo
Nombre clase
perteneciente

'
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2.2- Minijuegos ordenacion

GENERAL

CAMPO VALOR

OBSERVACIONES

Texto descriptivo

Nombre del nivel

Numero de items

Fondo

ITEM X

CAMPO VALOR

OBSERVACIONES

Nombre descriptivo del
item

Imagen

Posicion

2.3- Historias sociales.

2.3.1- Introduccién explicacion.

GENERAL

CAMPO VALOR

OBSERVACIONES

Texto descriptivo

Fondo

Nombre del nivel

Tipo de nivel

Tipo siguiente nivel

Nombre siguiente nivel

Tipo nivel anterior

Nombre nivel anterior

2.3.2- Eleccion libre.

GENERAL

CAMPO VALOR

OBSERVACIONES

Texto descriptivo

Fondo

Nombre del nivel

Tipo de nivel

Tipo nivel anterior

Nombre nivel anterior
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OPCION X

CAMPO

VALOR

OBSERVACIONES

Texto descriptivo

Imagen

Tipo nivel siguiente

Nombre nivel siguiente

2.3.3- Eleccion unica.

GENERAL

CAMPO

VALOR

OBSERVACIONES

Texto descriptivo

Fondo

Nombre del nivel

Tipo de nivel

Tipo siguiente nivel

Nombre siguiente nivel

Tipo nivel anterior

Nombre nivel anterior

Nombre eleccidén correcta

OPCION X

CAMPO

VALOR

OBSERVACIONES

Texto descriptivo

Imagen

Tipo nivel siguiente

Nombre nivel siguiente

Nombre de la opcién

2.3.4 - Clasificacion.

GENERAL

CAMPO

VALOR

OBSERVACIONES

Texto descriptivo

Fondo

Nombre del nivel

Tipo de nivel

Tipo siguiente nivel

Nombre siguiente nivel

Tipo nivel anterior

Nombre nivel anterior

CLASE X

CAMPO

VALOR

OBSERVACIONES

Nombre de la clase

Imagen
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| Texto descriptivo

ITEM X

CAMPO

VALOR

OBSERVACIONES

Nombre del item

Imagen

Texto descriptivo

Nombre clase
perteneciente

2.3.5- Ordenaciéon

GENERAL

CAMPO

VALOR

OBSERVACIONES

Texto descriptivo

Fondo

Nombre del nivel

Tipo de nivel

Tipo siguiente nivel

Nombre siguiente nivel

Tipo nivel anterior

Nombre nivel anterior

ITEM X

CAMPO

VALOR

OBSERVACIONES

Nombre descriptivo del
item

Imagen

Posicidén

2.3.6- Colaboracion

GENERAL

CAMPO

VALOR

OBSERVACIONES

Texto descriptivo

Fondo

Nombre del nivel

Tipo de nivel

Tipo siguiente nivel

Nombre siguiente nivel

Tipo nivel anterior

Nombre nivel anterior

ITEM A PROPORCIONAR AL AVATAR X

CAMPO

VALOR

OBSERVACIONES

Nombre del item
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Imagen

Frase avatar

Posicion

Imagen construida

'
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Anexo F. Plantilla Analisis
Usabilidad

Datos del analisis

Fecha

Datos Usuario
(Edad,
padre/psicologo)

Mediciones

Las mediciones que dan valor a los heuristicos siguen el siguiente patrén:

Valor Observaciones

1 Valoracion muy mala. Menor puntuacion.
2 Valoraci6on mala.

3 Valoraciéon media.

4 Valoracion buena.

5 Valoracion maxima. Maxima puntuacion.

Caracteristicas generales

Generales

Puntos

¢Cuales son los objetivos de la aplicacién? éSon concretos y bien definidos?

¢Puedes acceder a las principales caracteristicas de forma facil?
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Generales Puntos

¢Sabes salir de la aplicacion?

¢Qué te ha parecido la navegabilidad de la aplicacion? (Acceder de una pantalla
a otra?

¢Qué te parece el diseno general de la aplicaci6én?

¢Es coherente el disefio general de la aplicacion?

Lenguaje y redaccion Puntos

¢Entiendes el lenguaje de toda la aplicacion sin dificultades?

¢Emplea un lenguaje claro y conciso?

¢Es amigable, familiar y cercano?

Historias Sociales Puntos

¢Sabes crear una nueva historia social?

¢Sabes continuar después de un nivel de Eleccién Libre?

¢Qué te ha parecido el arbol de la izquierda para cambiar de nivel a nivel?

¢Has encontrado intuitivo la funcién del botén “Finalizar Historia”?

En las listas de items.. ¢éHaces doble clic para editarlos?

¢Has podido eliminar niveles facilmente?

¢Es facil 1a creacion de nuevos niveles en los niveles de Eleccion Libre?

Modificar Niveles Puntos

'/
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Generales Puntos

¢Te parece facil eliminar un juego?

¢Te parece facil editar un minijuego?i

¢Te parece facil editar una historia social?

Gestion de Pacientes Puntos

¢Qué te parece la creaciéon de pacientes?

¢Has encontrado facilmente como editar un paciente?

¢Te parece facil eliminar un paciente?

Visualizador de resultados Puntos

¢Has podido ver los resultados de un minijuego de un paciente?

¢Te parece intuitivo como se representan los resultados de un minijuego?

¢Has podido ver los resultados de una historia social de un paciente?

¢Te parece intuitivo como se representan los resultados de todos los niveles de
una historia social?

Por favor, escribe una valoraciéon general de los aspectos que te han parecido mas
relevantes de la aplicacion (qué te ha gustado més, qué te ha gustado menos, cosas que
cambiarias o anadirias, etc...
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Anexo G. Ejemplos archivos
XML

Mediante el presente documento se pretende que el lector comprenda como se ha
llevado a cabo la persistencia del sistema, mostrando ejemplos del contenido de los
archivos XML que se crean. Como se puede observar, las rutas de los archivos
utilizados en cada juego se refieren a carpetas con el nombre del mismo juego. Dentro
de esta carpeta estaran todos los archivos media necesarios.

Representaciones Minijuegos

Minijuego Clasificacién

<?xml version:
<nivel nombre:
fondo="-1">
<clasificadores>
<clasificador nombre="Vidrio" imagen="C:\AutgameContenido\Clasificadores\Minijuego Clasificacién Prueba\vidrio.jpg"
texto="Contenedor de vidrio" />
<clasificador nombre="Contendor carton" imagen="C:\AutgameContenido\Clasificadores\Minijuego Clasificacién Prueba\carton.jpg"
texto="Contenedor de cartén" />
</clasificadores>
<items>
<item nombre="revista" imagen="C:\AutgameContenido\Clasificadores\Minijuego Clasificacién Prueba\revista.jpg" texto="Donde va la
revista?" categoria="Contendor carton" />
<item nombre="Caja" imagen="C:\AutgameContenido\Clasificadores\Minijuego Clasificacién Prueba\caja.jpg" texto="iDénde va la caja de
cartén?" categoria="Contendor carton" />
<item nombre="vino" imagen="C:\AutgameContenido\Clasificadores\Minijuego Clasificacién Prueba\vino.jpg" texto="iDénde va la botella
de vino?" categoria="Vidrio" />
<item nombre= imagen="C:\AutgameContenido\Clasificadores\Minijuego Clasificacién Prueba\19882785.jpg" texto="iDénde va el
agua?" categori, Vidrio" />
<item nombr vaso" imagen="C:\AutgameContenido\Clasificadores\Minijuego Clasificacién Prueba\vaso.jpg" texto="{Dénde tirarias el
vaso?" categoria="Vidrio" />
</items>
</nivel>

"1.0" encoding="utf-8" standalone="no"?7>
Minijuego Clasificacién Prueba" texto="Clasifica entre lo que va en cada contenedor de reciclarme." tipo_fondo="color"

Tlustracion 61 - Archivo XML Minijuego Clasificacion

Minijuego de Ordenacién

<?xml version="1.8" encoding="utf-8" standalone="no"?>
<nivel nombre="Ordenacion Prueba" texto="Ordena los pasos a sequir para hacer un huevo frito. Es muy facil!"
tipo_fondo="imagen"
fondo="C:\AutgameContenido\Ordenadores\Ordenacion Prueba\cocina-terminada.jpg">
<items>

<item nombre="Sarten" imagen="C:\AutgameContenido\Ordenadores\Ordenacion Prueba\sarten.jpg" texto="Poner la sartén
al fuego" posicion="1" />

<item nombre="aceite" imagen="C:\AutgameContenido\Ordenadores\Ordenacion Prueba\aceiteSartenl.JPG" texto="Poner
aceite en la sartén" posicion="2" />

<item nombre="huevo" imagen="C:\AutgameContenido\Ordenadores\Ordenacion Prueba\romper huevo.jpg" texto="Rompes el
huevo en la sartén" posicion="3" />

<item nombre="freir huevo" imagen="C:\AutgameContenido\Ordenadores\Ordenacion Prueba
\673x6731360092830_huevofritoperfecto.jpg"

text Freir el huevo en la sartén" posicion="4" />

<item nombre="servir plato" imagen="C:\AutgameContenido\Ordenadores\Ordenacion Prueba\huevos-fritos.jpg"

texto="Servir en el plato!" posicion="5" />
</items>

</nivels|

Ilustracion 62 - Archivo XML Minijuego Ordenacion
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Como se puede observar, hay varios atributos significativos en los archivos. El primero
es tipoFondo que se encarga de sefialar si un nivel tiene como fondo una imagen o un
color. Dependiendo del valor de este atributo, el campo fondo sera una ruta a una
imagen o el valor de un color.

Historias Sociales

Nivel Explicacion

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" standalone='"no"7?>

<nivel tipo="explicacion" nombre="Explicacion" texto="Vamos a pasar un dia muy divertido fuera."
tipo_fondo="imagen" fondo="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Interior de la
Casa.JPG" /3|

Tlustraciéon 63 - Archivo XML Nivel Explicacion

Nivel Eleccién Unica

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" standalone="no"?>
<nivel tipo="eleccion unica" nombre="Dond vamos" texto="Salimos de casa... Por donde?" tipo_fondo="imagen"
fondo="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Interior de la Casa.JPG">
<items>
<eleccion nombre="puerta" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos
\como-cambiar-el-sentido-de-una-puerta.jpg" texto="Salimos por la puerta?" />
<eleccion nombre="VENTANA" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos
\ventana.jpg" texto="Salimos por la ventana?" />
</items>
<itemCorrecto nombre="puerta" />
</nivel>

Ilustracién 64 - Archivo XML Eleccién Unica

Eleccién Libre

<?xml version="1.8" encoding="utf-8" standalone="no"?>
<nivel tipo="eleccion libre" nombre="Campo o playa" texto="Podemos ir donde te apetezca... Campo, playa o piscina, que
te apetece?" tipo_fondo="imagen" fondo="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o
playa\Fuera-Casa.jpg">
<items>
<eleccion nombre="Playa" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa
\playa.jpg" texto="Quieres ir a la playa?" rutaSiguiente="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond
vamos\Campo o playa\Playa\" />
<eleccion nombre="Campo" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa
\campo-de-amapolas.jpg" texto="Vamos a pasar un dia en el campo. Vamos a ver los pasos a segquir para llegar y hacer un
picnic!" rutaSiguiente="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Campo\" />
</items>
</nivels|

Tlustracion 65 - Archivo XML Elecciéon Libre

Como se puede observar, en los juegos de eleccion libre, en cada eleccion, se guarda la
ruta del siguiente nivel, para en caso de ser seleccionado, pasar a este nivel.

uu
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Nivel Clasificacién

<?xml version="1.0" encoding="utf-
<nivel tipo="clasificacion" nombr
todo." tipo_fondo="imagen" fondo='
\playa.jpg">
<clasificadores>
<clasificador nombre="Juguetes" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa
\Playa\JUGUETES. jpg" texto="Van al ba(l de los juguetes?" />
<clasificador nombre="comida" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Playa
\comida-rapida.jpg" texto="iLo pondrias en la neverita con la comida?" />
</clasificadores>
<items>
<item nombre="pala" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Playa\pala.jpg"
texto="Donde va la pala?" categoria="Juguetes" />
<item nombre="sandia" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Playa\sandia-
aislado-en-blanco-epsB8-compatible.jpg" texto="iDonde va la sandia?" categoria="comida" />
<item nombre="cubo" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Playa\cubo-de-
agua-azul-castillo-aislado-en-un-fondo-blanco.jpg" texto="El cubo..iDénde lo guardamos?" categoria="Juguetes" />
<item nombre="refrescos" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Playa
\latas-de-bebida-de-color-rojo-sobre-fondo-blanco-aisladas.jpg" texto="iDonde guardamos los dos botes de refresco?"
categoria="comida" />
</items>
</nivel>

8" standalone="no"?>
Playa" text uarda los objetos donde toque. Seguro que mamé se pone contenta si lo guardas
:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Playa

Tlustracion 66 - Archivo XML Nivel Clasificacion

Nivel Ordenacién

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" standalone="no"?>
<nivel tipo="ordenacion" nombre="Campo" texto="Vamos a pasar un dia en el campo. Vamos a ver los pasos a seguir para
llegar y hacer un picnic!" tipo_fondo="imagen" fondo="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond
vamos\Campo o playa\Campo\campo-de-amapolas.jpg">
<items>
<item nombre="Coche" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa
\Campo\cogercoche.jpg" texto="Cogemos el coche" posicion="1" />
<item nombre="condicimos" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa
\Campo\viajecoche2 origina.jpg" texto="Viajamos con el coche" posicion="2" />
<item nombre="Descargar" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa
\Campo\maletero_cargado.jpg" texto="Descargamos el maletero" posicion="3" />
<item nombre="Picnic" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa
\Campo\manta-para-picnic-impermeable_MLC-F-3332440742_102012. jpg" texto="Montamos la mesa de picnic!" posicion="4" />
</items>
</nivel>

Tlustracion 67 - Archivo XML Nivel Ordenacion

Nivel Colaboracién

<?xml version="1.8" encoding="utf-8" standalone="no"?>
<nivel tipo="colaboracion" nombre="Tienda de campafa" texto="Vamos a montar una tienda de campaia para acampar. ¢{Me ayudas?"
tipo_fondo="imagen" fondo="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Campo\Tienda de
campafa\campo.jpg">
<items>
<item nombre="Piquetas" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Campo
\Tienda de campafa\piquetas.jpg" imagenConstruida="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o
playa\Campo\Tienda de campana\piquetas.jpg" frase="Me pasas las piquetas" posicion="1" />
<item nombre="1lona" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Campo\Tienda
de campafa\images.jpg" imagenConstruida="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa
\Campo\Tienda de campaia\images (1).jpg" frase="!Me pasas la lona?" posicion="2" />
<item nombre="Amarres" imagen="C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o playa\Campo
\Tienda de campafa\amarres.jpg" imagenConstruid C:\AutgameContenido\Historias\Historia Demo\Explicacion\Dond vamos\Campo o
playa\Campo\Tienda de campaia\tienda.jpg" frase="Necesito los amarres, ¢{me ayudas?" posicion="3" />
</items>
</nivel>

Tlustracién 68 - Archivo XML Nivel Colaboracion
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Pacientes

k?xml version="1.0" encoding="utf-8" standalone="no"?>
<paciente id="1" nombre="Salvador" apellidos="Hernandez" fecha="13/10/1988" />

Ilustracion 69 - Archivo XML Paciente

Registro Movimientos

Registro Movimientos Minijuego

Nombre del archivo: 2-27.06.2013-19.31-Juego_AutGame.NivelMJOrdenacion-
Ordenacion editado

De este nombre de archivo, sabemos que:
Id paciente: 2

Fecha de juego: 27/06/2013

Hora de juego: 19:31

Tipo Juego: Minujuego de Ordencion

Nombre del juego: Ordenacion editado

k?xml version="1.0" encoding="utf-8" standalone="no"?>

<inicio nombre="Ordenacion editado">
<registro tiempo="7040" tipo="acierto" mano="Mano Izquierda" itemJuego="Sarten" xmlns="registro" />
<registro tiempo="11936" tipo="acierto" mano="Mano Izquierda" itemJuego="aceite" xmlns="registro" />
<registro tiempo="15536" tipo="acierto" mano="Mano Derecha" itemJuego="huevo" xmlns="registro" />
<registro tiempo="19008" tipo="acierto" mano="Mano Izquierda" itemJuego="freir huevo" xmlns="registro" />
<registro tiempo="23088" tipo="acierto" mano="Mano Derecha" itemluego="servir plato" xmlns="registro" />

</inicio>

Ilustracion 70 - Archivo XML Registro Movimientos Minijuego

Registro Movimientos Historia Social

Nombre del archivo: 1-28.06.2013-17.46-Juego_AutGame.NivelHistoriaSocial-Historia
Demo

De este nombre de archivo, sabemos que:
Id paciente: 1

Fecha de juego: 28/06/2013

Hora de juego: 17:46

Tipo Juego: Historia Social

Nombre del juego: Historia Demo
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Proyecto Autgame

k?xml version="1.0" encoding="utf-8" standalone="no"?>
<inicio nombre="Historia Demo">
<nivel nombre="Explicacion" tipo_nivel="Explicacién" xmlns="nivel">
<registro tiempo="6864" tipo="tocar flecha" mano="Mano Derecha" xmlns="registro" />
</nivel>
<nivel nombre="Dond vamos" tipo_nivel="Eleccién Unica" xmlns="nivel">
<registro tiempo="5936" tipo="fallo" mano="Mano Derecha" eleccionSeleccionada="VENTANA" xmlns="registro" />
<registro tiempo="9216" tipo="acierto" mano="Mano Izquierda" eleccionSeleccionada="puerta" xmlns="registro" />
</nivel>
<nivel nombre="Campo o playa" tipo_nivel="Eleccién Libre" xmlns="nivel"s>
<registro tiempo="6224" tipo="acierto" mano="Mano Izquierda" eleccionSeleccionada="Campo" siguienteNivel="Campo"
xmlns="registro" />
</nivel>
<nivel nombre="Campo" tipo_nivel="0Ordenacién" xmlns="nivel">
<registro tiempo="5376" tipo="acierto" mano="Mano Derecha" itemJuego="Coche" xmlns="registro" />
<registro tiempo="12016" tipo="acierto" mano ano Izquierda" itemJuego="condicimos" xmlns="registro" />
<registro tiempo="16352" tipo="acierto" mano ano Derecha" itemJuego="Descargar" xmlns="registro" />
<registro tiempo="24512" tipo="acierto" mano="Mano Izquierda" itemJuego="Picnic" xmlns="registro" />
</nivel>
<nivel nombre="Tienda de campaia" tipo_nivel="Colaboracién" xmlns="nivel">
<registro tiempo="7168" tipo="acierto" mano="Mano Derecha" itemJuego="Piquetas" xmlns="registro" />
<registro tiempo="19072" tipo="fallo" mano="Mano Izquierda" itemJuego="Amarres" xmlns="registro" />
<registro tiempo="25568" tipo="acierto" mano="Mano Izquierda" itemJuego="1lona" xmlns="registro" />
<registro tiempo="33264" tipo="acierto" mano="Mano Izquierda" itemJuego="Amarres" xmlns="registro" />
</nivel>
<nivel nombre="Fin campo" tipo_nivel="Explicacién" xmlns="nivel">
<registro tiempo="2384" tipo="tocar flecha" mano="Mano Derecha" xmlns="registro" />
</nivel>
</inicio>

Ilustracion 71 - Archivo XML Registro Movimientos Historia Social

Se puede observar que en el caso de las historias sociales, existen unos nodos llamados
niveles. Dentro de estos nodos, tenemos los diferentes registros de movimientos con
sus caracteristicas. De esta forma, logramos representar todos los niveles existentes
dentro de una historia social, sean del tipo que sean.
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Anexo H. Test de usabilidad SEQo2.

Proyecto Autgame

Suitability Evaluation Questionnaire (SEQ). Se recomienda pasarlo inmediatamente tras la PRIMERA SESION del ensayo.

Nombre paciente:

Fecha:

Nombre especialista:

Por favor, rodea la puntuacion que refleje mejor tu opinion:

Parte 1:

Nada

Mucho

1. ¢Te has divertido con el ejercicio?

W

(Te has sentido como si estuvieras dentro del ejercicio/tarea?

(Superaste con éxito el ejercicio?

(Has sentido que tenias el control de la situacion durante los juegos?

(Te ha parecido el entorno realista?

(Te ha parecido clara la informacion que te ha dado el sistema?

(Te has sentido incomodo en algin momento durante el ejercicio?

(Has sentido sensacion de mareo o nauseas durante el ejercicio?

e S B RN I Bl I

(Has sentido alguna sensacioén de molestia en los ojos?

10. ; Te has sentido desorientado durante el ejercicio?

DN ||| | |[O ] O] W

11. ;Crees que este tratamiento resultara Util para tu rehabilitacion?

NN [N NN NN

W | W[ W] W | W[W]|W|W|WwW|wWw|Ww

R R R

W

Parte 2:

Muy facil

Muy dificil

12. ; Te ha resultado dificil el ejercicio/tarea?

1

5
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13. ;Te ha resultado dificil utilizar el material del Sistema? 1 2 3 4 5

Parte 3: Respuesta abierta

14. Si te has sentido incomodo durante el ejercicio especifica las razones:

Comentarios del

especialista:
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