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Resumen 
 

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

Con este objetivo, se realizó un estudio previo con psicólogos de la Universidad de 
Valencia, para determinar qué funcionalidades debería implementar nuestro sistema 
final y con que finalidad. Se ha desarrollado el sistema basándonos 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 basándonos en estas 
pruebas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

5 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Palabras clave: kinect, autismo, realidad aumentada, XNA 

 

  



Proyecto Autgame 

 

6 
 

 

 

  



 

 

7 
 

 

 

 

Tabla de contenidos 
 

Agradecimientos ................................................................................................................ 3 

Resumen ............................................................................................................................. 4 

1. Introducción .................................................................................................................... 11 

1.1 Motivaciones del proyecto ................................................................................... 11 

1.2 Objetivos del proyecto .......................................................................................... 12 

1.3 Metodología .......................................................................................................... 13 

1.4 Estado del Arte ..................................................................................................... 14 

1.5 Participantes ......................................................................................................... 15 

2. Tecnologías y Herramientas .......................................................................................... 16 

2.1 Microsoft Kinect ................................................................................................... 16 

2.2 Librerías CodingforFun y Microsoft Kinect SDK 1.7 ........................................... 17 

2.3 Entorno de desarrollo integrado: Microsoft Visual Studio 10 ............................ 18 

2.4 Framework XNA Game Studio 4.0 ...................................................................... 18 

2.5 WPF ......................................................................................................................... 19 

3. Gestión del proyecto .................................................................................................... 20 

3.1 Entregables .......................................................................................................... 20 

3.2 Análisis de requisitos. .......................................................................................... 21 

3.2.1 Requisitos de la aplicación Juego. ................................................................. 21 

3.2.2 Requisitos del Gestor de Contenidos. .......................................................... 30 

3.3 Diseño .................................................................................................................. 34 

3.3.1 Diseño Aplicación Gestor de Contenidos ..................................................... 35 

3.3.2 Diseño Aplicación Juego ............................................................................... 38 

3.3.3 Diseño de la funcionalidad Visualizar Resultados ....................................... 39 

3.3.4 Diseño de la persistencia de datos ................................................................ 40 

4. Validación del sistema ................................................................................................. 43 

4.1 Validación Aplicación Gestor de Contenidos ......................................................... 43 

4.2 Validación Aplicación Juego .................................................................................. 44 

5. Conclusiones y trabajos futuros ....................................................................................... 45 

5.1 Conclusiones. .......................................................................................................... 45 

5.2 Futuros trabajos. .................................................................................................... 46 



Proyecto Autgame 

 

8 
 

 

Anexo A. Manual de usuario del Gestor de Contenidos ........................................................ 47 

Anexo B. Manual de usuario del juego AutGame ............................................................ 63 

Anexo C. Instalar XNA y conceptos básicos. ................................................................... 72 

Anexo D. Prototipos Gestor de Contenidos ...................................................................... 75 

Anexo E. Plantilla de Contenidos del AutGame .............................................................. 82 

Anexo F. Plantilla Análisis Usabilidad ............................................................................ 97 

Anexo G. Ejemplos archivos XML ................................................................................. 100 

Anexo H. Test de usabilidad SEQ02. ............................................................................. 106 

Referencias ..................................................................................................................... 109 

 

  



 

 

9 
 

 

 

Tabla de imágenes 
 

Ilustración 1 - Dispositivo Microsoft Kinect .......................................................... 17 
Ilustración 2 - Especificación Práctica Reflejo ..................................................... 22 
Ilustración 3 - Especificación Práctica con Elementos ......................................... 23 
Ilustración 4 - Especificación balones o globos .................................................... 23 
Ilustración 5 - Especificación Minijuego Clasificación ......................................... 24 
Ilustración 6 - Especificación Ordenación 1 ......................................................... 25 
Ilustración 7 - Especificación Ordenación 2 ......................................................... 25 
Ilustración 8 - Especificación Explicación Historia Social .................................... 26 
Ilustración 9 - Especificación Elección Decisiones ............................................... 26 
Ilustración 10 - Especificación Ordenación Historia Social .................................. 27 
Ilustración 11 - Especificación Colaboración 1 ...................................................... 28 
Ilustración 12 - Especificación Colaboración 2 ..................................................... 28 
Ilustración 13 - Especificación Colaboración 4 ..................................................... 29 
Ilustración 14 - Diagrama de casos de uso Gestor de Contenidos ......................... 35 
Ilustración 15 - Diagrama de Clases Niveles ......................................................... 36 
Ilustración 16 - Diagrama de Clases parte gráfica ................................................. 37 
Ilustración 17 - Diagrama de Casos de Uso Aplicación Juego ................................ 38 
Ilustración 18 - Diagrama de Clases Aplicación Juego .......................................... 39 
Ilustración 19 - Diseño clases Registros Resultados ............................................. 40 
Ilustración 20 - Organización Carpetas ................................................................. 41 
Ilustración 21 - Menú Principal ............................................................................ 48 
Ilustración  22 - Nuevo Juego ............................................................................... 48 
Ilustración 23 - Minijuego de Ordenación ............................................................ 49 
Ilustración 24- Minijuego de Clasificación ............................................................ 51 
Ilustración  25- Nueva Historia Social .................................................................. 52 
Ilustración  26- Nuevo Nivel en Historia Social .................................................... 53 
Ilustración  27 - Nivel Explicación Historia Social ................................................ 54 
Ilustración 28- Nivel Ordenación Historia Social ................................................. 54 
Ilustración  29 - Nivel Clasificación Historia Social .............................................. 55 
Ilustración 30 - Elección Única Historia Social .................................................... 56 
Ilustración 31 - Elección Libre Historia Social ...................................................... 57 
Ilustración 32 - Colaboración Historia Social ....................................................... 58 
Ilustración 33 - Modificar o eliminar contenido ................................................... 60 
Ilustración 34 - Gestión de Pacientes .................................................................... 61 
Ilustración 35 - Ver Resultados ............................................................................ 62 
Ilustración 36 - Ver Resultados Juego .................................................................. 62 
Ilustración 37 - Selección Paciente ....................................................................... 64 
Ilustración 38 -  Menú Principal ........................................................................... 65 
Ilustración 39 - Menú Práctica ............................................................................. 66 
Ilustración 40 - Juego Práctica Globos ................................................................. 66 
Ilustración 41 - Menú Historias Sociales .............................................................. 67 
Ilustración 42 - Ejemplo nivel explicación ........................................................... 68 
Ilustración 43 - Ejemplo nivel colaboración ......................................................... 68 
Ilustración 44 - Menú minijuegos ........................................................................ 69 
Ilustración 45 - Ejemplo Minijuego Ordenación ................................................... 70 
Ilustración 46 - Menú Configuración .................................................................... 71 
Ilustración 47 - Visual Studio Nuevo Proyecto ..................................................... 73 
Ilustración 48 - Pantalla Principal Prototipo ........................................................ 75 



Proyecto Autgame 

 

10 
 

 

Ilustración 49 - Nuevo Nivel Historia Social 1 Prototipo ...................................... 76 
Ilustración 50 - Nivel Clasificación Historia Social Prototipo ............................... 76 
Ilustración 51 - Nuevo Item Juego Clasificación Historia Social Prototipo ............ 77 
Ilustración 52 - Nivel Elección Única Historia Social Prototipo ............................. 77 
Ilustración 53 - Nuevo Ítem Elección Única Historia Social Prototipo .................. 78 
Ilustración 54 - Nivel Elección Libre Historia Social Prototipo ............................ 78 
Ilustración 55 - Nivel Colaboración Historia Social Prototipo .............................. 79 
Ilustración 56 - Nivel Colaboración Nuevo Ítem Prototipo ................................... 79 
Ilustración 57 - Nivel Ordenación Historia Social Prototipo ................................. 80 
Ilustración 58 - Minijuego Clasificación Prototipo ............................................... 80 
Ilustración 59 - Minijuego Ordenación Prototipo ................................................. 81 
Ilustración 60 - Editar Nivel Prototipo ................................................................. 81 
Ilustración 62 - Archivo XML Minijuego Ordenación ......................................... 100 
Ilustración 61 - Archivo XML Minijuego Clasificación .......................................... 99 
Ilustración 63 - Archivo XML Nivel Explicación .................................................. 101 
Ilustración 64 - Archivo XML Elección Única ...................................................... 101 
Ilustración 65 - Archivo XML Elección Libre ....................................................... 101 
Ilustración 66 - Archivo XML Nivel Clasificación ................................................ 102 
Ilustración 67 - Archivo XML Nivel Ordenación .................................................. 102 
Ilustración 68 - Archivo XML Nivel Colaboración ............................................... 102 
Ilustración 69 - Archivo XML Paciente ................................................................ 103 
Ilustración 70 - Archivo XML Registro Movimientos Minijuego .......................... 103 
Ilustración 71 - Archivo XML Registro Movimientos Historia Social .................. 104 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



 

 

11 
 

 

 

1. Introducción 
 

 En este capítulo se resume la información preliminar que el lector debe adquirir 
para la total comprensión de este documento. En primer lugar, se introduce el proyecto 
propiamente dicho a través de su motivación y sus principales objetivos. Además, 
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 lúdico, que permita maximizar 
las habilidades sociales y de interacción de estas personas. 

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

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

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

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

Además, para esta interacción se utilizarán dispositivos de bajo coste y que no 
necesiten unas condiciones del entornos especialmente exigentes, siempre 
considerando que el sistema final no debería limitarse a un entorno de investigación, 
sino que se usará en clínicas y centros de día e incluso, como se ha adelantado, en 
entorno doméstico. 

 Como se ha comentado, este proyecto se ha desarrollado utilizando una 
tecnología 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 
ningún dispositivo a su cuerpo. Como estudiante de Ingeniería Informática, siempre es 
un desafío y una motivación trabajar con nuevas tecnologías, tratar de entenderlas y de 
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sacarles el máximo rendimiento para la aplicación final. Además, esta tecnología es un 
elemento diferenciador de los sistemas que ya existen con la misma finalidad de ayudar 
a niños con autismo. 

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

 

1.2 Objetivos del proyecto 
 

El objetivo del proyecto se puede resumir como: 

 

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

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

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

Por tanto, podemos decir que habrá tres subobjetivos, que completarán el objetivo 
final. Entre estos, el más importante será el desarrollo del juego, puesto que es la parte 
central de la aplicación y con la directamente interactuarán los niños. 

 

 

 

“Crear un sistema que permita a psicólogos o padres sin conocimientos informáticos 
amplios crear juegos a partir de unas plantillas definidas. Posteriormente estos juegos 
serán usados por usuarios que interactuarán con el sistema mediante Microsoft Kinect. 
Finalmente, será posible ver los resultados obtenidos por cada usuario de forma gráfica 
e intuitiva.” 
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1.3 Metodología 
 

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

a) Reuniones con el equipo de psicólogos. Generalmente para consensuar 
qué debía hacer el juego. En varias fases del proyecto, sobre todo al inicio, nos 
reunimos varias veces con el equipo de psicólogos para estudiar qué y cómo 
debería funcionar el sistema. De estas reuniones, nació el análisis de requisitos 
que presentaremos más adelante. 

b) Redactar el documento de requisitos. Se redactó un documento de 
especificación de requisitos inicial. Después de cada reunión con los psicólogos, 
se modificaba este documento adaptándolo a los cambios que hubiéramos 
introducido. 

c) Diseño e implementación de la aplicación Gestor de Contenidos. 

d) Diseño e implementación de la aplicación Juego. 

e) Diseño e implementación de la aplicación de visualización de 
resultados. Esta aplicación se integró en el Gestor de Contenidos. 

f) Periódicamente reuniones con el director del proyecto. Solíamos tener 
reuniones para valorar el estado de la fase en que nos encontrábamos, errores y 
posibles mejoras, gestionar el tiempo, etc. Después de cada reunión se 
redactaba un documento con los acuerdos a los que habíamos llegado, plazos, 
etc. 

Además 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. Análisis, diseño e implementación de la aplicación de 
gestión de contenidos. 

- Juego. Análisis, diseño e implementación de la aplicación juego.  

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

De estas tres fases, la segunda ha sido la que más 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 sección se presentan los sistemas existentes con un fin similar al nuestro, las 
decisiones más importantes que tomamos al inicio del proyecto y porqué tomamos 
estas decisiones. 

Sistemas Existentes 

Cuando empezó este proyecto, había varios sistemas o aplicaciones desarrollados con 
un fin similar que el pretendido por nosotros. Hicimos una breve investigación para 
averiguar qué sistemas existían para ayudar a niños con autismo y encontramos los 
siguientes: 

- "Dimensions of Collaboration on a Tabletop Interface for Children with Autism 
Spectrum Disorder": Sistema mediante el cual los niños interactuaban entre si usando 
una Tableta táctil. Se necesitaban dos niños para jugar y colaboraban entre si de 
múltiples 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 niños colaboraban entre si para construir un puzle. 
Usaban una superficie táctil para ello. 

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

Kinect 

En los sistemas descritos, era siempre necesaria la colaboración con otras personas 
para que el niño pudiera jugar. Por tanto, nosotros decidimos centrarnos en que el niño 
pudiera jugar solo, ya que muchas veces no se dispone de un compañero de juego. 
Además, en todos los sistemas existentes la interacción con el juego se hacía mediante 
pantallas táctiles. Esto nos daba la posibilidad de innovar con el uso de Microsoft 
Kinect, ya que tendríamos un sistema con un tipo de interacción con el juego no 
existente hasta ahora.  

Microsoft Kinect era un dispositivo relativamente novedoso cuando se inició el 
proyecto. Cuando empezó el desarrollo disponíamos de una SDK de desarrollo oficial 
en su versión 1.0. Esta versión no ofrecía algunas funcionalidades avanzadas, que en 
futuras versiones se fueron añadiendo. A día de hoy, la versión de SDK que se está 
utilizando es la 1.7 y más adelante se detallará qué novedades incluye respecto con la 
que se empezó el desarrollo.  

Windows o XBOX 

Desde sus inicios, este proyecto estuvo basado en que los usuarios interactuarían con el 
sistema mediante el uso de Kinect. Éste dispositivo está diseñado 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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más común que en clínicas, 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 representación del 
usuario en la pantalla, siguiendo las recomendaciones de los psicólogos. Esto nos llevó 
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 llevaría un 
cambio a XBOX y el resultado fue muy positivo a favor de la migración a la nueva 
plataforma. Salvo por un punto: no se dispone de una SDK libre para interactuar con 
Kinect con XBOX. Había 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 suponía. La imposibilidad de usar Avatares nos limitaba mucho, 
ya que no sabíamos como representar al usuario de forma fiel en pantalla. Hasta que 
surgió 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 cámara y superponerlo al fondo virtual en pantalla. Tras consultar con 
el equipo de psicólogos, llegamos a la conclusión que era la mejor forma de hacerlo, 
quizás 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 investigó las posibilidades que había para desarrollar 
juegos para Windows o XBOX. En prácticamente cualquier búsqueda que se realizaba, 
la recomendación era usar el Framework XNA, que se encontraba en la versión 4.0.  
Éste era el sistema que más documentación y ejemplos disponía, 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 clínico con experiencia en TEA 
(Universidad de Valencia – Facultad de Psicología) y a miembros de una asociación de 
familiares de personas con TEA (APNAV – Asociación Valenciana de Padres de 
Personas con Autismo).  
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2. Tecnologías y Herramientas 
 

Para el desarrollo del proyecto, se han utilizado diferentes tecnologías. Entre éstas, la 
más innovadora y que más motivación ha despertado es el dispositivo Microsoft Kinect 
para Windows. Para acceder al dispositivo hemos utilizado la librería que nos 
proporcionaba Microsoft y la librería CodingForFun, de código abierto. La plataforma 
de desarrollo que se recomendaba para trabajar con Kinect era Visual Studio, por tanto 
hemos seguido las recomendaciones. Para la implementación del juego, hemos 
utilizado el framework XNA, ya que era compatible con la plataforma de desarrollo 
seleccionada y se dispone de gran cantidad de documentación. 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 interactúe 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. Además, 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. Está 
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 alimentación y 
mediante un conector USB al PC. Además, 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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Ilustración 1 - Dispositivo Microsoft Kinect 

  

2.2 Librerías CodingforFun y Microsoft Kinect SDK 1.7 
 

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

- Entrada de video en varias resoluciones. 

- Detección de profundidad por pixel en pantalla. 

- Detección de la posición de uno o varios usuarios.  

- Reconocimiento de voz. 

- Reconocimiento de movimientos de coger, arrastrar y scroll.  

- Modo de reconocimiento próximo.  

Además, con el fin de facilitar ciertas tareas de la interacción con la Kinect, se ha usado 
la librería CodingforFun, de código abierto. La funcionalidad que más se ha usado de 
esta librería es el escalado de partes del cuerpo al tamaño 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 documentación para desarrolladores de Kinect, se recomienda el uso del 
entorno de desarrollo integrado (IDE) Microsoft Visual Studio para la programación de 
aplicaciones. En este proyecto, hemos seguido esta recomendación y hemos utilizado la 
última versión estable de Visual Studio, VS10. Este entorno de desarrollo no es de 
código 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 versión Profesional. Esta versión nos proporcionaba todas las funcionalidades 
que necesitábamos para el desarrollo.  

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

 Su sintaxis básica 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 más siguiendo las recomendaciones de la documentación oficial de 
Microsoft Kinect, tuvimos que decidir como desarrollar la parte del juego. Había que 
desarrollar un videojuego, con imágenes 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 última versión, Windows Phone.  

 XNA es un entorno de programación desarrollado por Microsoft. Por tanto, 
debe ser usado junto el entorno de desarrollo Visual Studio, lo que no representaba 
ningún inconveniente para nuestro proyecto. Incluye un amplio conjunto de bibliotecas 
de clases, específicos para el desarrollo de juegos, para promover la reutilización de 
código máximo. Existe mucha documentación online para aprender a desarrollar 
software con este Framework. Además, también existe documentación oficial de 
Microsoft sobre como usar XNA combinado con Kinect, lo que nos ha sido realmente 
útil en nuestro proyecto. El lenguaje que se utiliza para programar con este Framework 
es C#. 

 Se puede descargar de forma gratuita desde la página 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 explicación sobre como instalar XNA y 
conceptos básicos del Framework. 

  

2.5 WPF 
 

 Para la aplicación de Gestión de Contenidos y Visualización de resultados, 
necesitábamos desarrollar una aplicación de formularios de Windows. Para ello, y 
volviendo otra vez al uso de Visual Studio, la mejor opción es usar WPF (Windows 
Presentation Foundation). Esta tecnología de Microsoft permite el desarrollo de 
interfaces de interacción en Windows tomando características de aplicaciones Windows 
y de aplicaciones web. 

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

 WPF es una tecnología que viene incluida en Microsoft Visual Studio 10.  
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3. Gestión 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 análisis, se han 
completado varios documentos de especificación así como prototipos. Posteriormente, 
en fase de desarrollo, se han marcado entregables aproximadamente cada 15 días, 
donde se proponía una determinada funcionalidad para el sistema. Detallamos los 
entregables más significativos a continuación: 

- Primeros documentos de reuniones con psicólogos. Documentos 
explicativos sobre qué habíamos tratado en la reunión, acuerdos a los que 
habíamos llegado y plazos que estipulábamos.  

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

- Análisis de requisitos. Documento explicativo de los requerimientos que 
íbamos 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, dónde se representa la funcionalidad esperada del sistema. 

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

- Segundo entregable Gestor de Contenidos. Este segundo entregable 
consistía en la aplicación Gestor de Contenidos completada.  

- Primer entregable Juego AutGame. Primeras funcionalidades 
implementadas: navegabilidad por los menús y juegos de práctica. 

- Segundo entregable Juego AutGame. Nuevas funcionalidades añadidas: 
Historias sociales, parámetros configurables. 

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

- Visualizador de resultados. Integración en el Gestor de Contenidos de una 
funcionalidad de ver los resultados de manera gráfica. 

- Memoria del proyecto. El presente documento. 
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3.2 Análisis de requisitos. 
  

En esta sección vamos a presentar los principales requisitos que se determinaron al 
inicio cada una de las fases del proyecto. Se van a ver las partes más importantes de los 
documentos de requisitos, ya que las otras partes ya están 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 añadido y no están reflejadas en estos documentos.  

  

3.2.1 Requisitos de la aplicación Juego. 

 
Características Básicas 

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

 
Avatar 

En los diferentes niveles de juego, el paciente y/o personas que aparezcan serán 
representados mediante un reflejo de ellos mismos usando imagen real captada por la 
cámara (realidad aumentada). Para su interacción sólo se considerarán los 
movimientos en el plano ortogonal a la Kinect, para que sea más sencilla su 
interpretación por parte de los pacientes.  

 

Esquema General 

El sistema tendrá dos partes principales 

Configuración General. Servirá para la configuración general de la sesión, y será 
manejada por un terapeuta o un familiar. Se tratará de parámetros sencillos, como la 
elección del nivel en que se va a jugar, por ejemplo. 

Juego. Será donde interactuará el paciente. En esta parte se plantea inicialmente el 
desarrollo de hasta cuatro niveles: 
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Descripción inicial de los niveles 

 

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

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

 

 

Ilustración 2 - Especificación Práctica Reflejo 

 

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

1 
• Aprendizaje: 

Movimientos 
libres. 

2 
• Instrucciones: 

Explota globos. 

3 
• Minijuegos: 

Clasificación y 
Ordenación. 

4 
• Historias 

sociales. 
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Ilustración 3 - Especificación Práctica 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 hará en los juegos sociales. Disponemos de 3 diferentes 
minijuegos: 

 

a. Romper los globos del color que se indica. Globos y pelotas de diferentes 
colores irán apareciendo en la pantalla. El usuario sólo deberá romper 
las que sean del color que se le indica, dándole puntos por ello.  
 

 

Ilustración 4 - Especificación balones o globos 

 

b. Minijuego de clasificar objetos. Intentaremos seguir ejemplos que 
intenten educar al usuario sobre conductas ecológicas. Se mostrarán en 
la parte superior de la pantalla dos, tres o como máximo cuatro 
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imágenes donde el usuario podrá guardar objetos que se le vayan dando 
(Aparecerán en la mano del usuario). Sólo uno de los departamentos 
donde pueda guardarlo será el correcto. Por ejemplo, aparecerá un 
yogurt en su mano, y en la parte de arriba tendrá una nevera y un 
armario. Deberá guardarlo en la nevera, situando la mano allí y 
manteniéndola unos segundos. En caso de hacerlo correctamente, se le 
dará una gratificación y le aparecerá un nuevo objeto. Este juego se 
podría adaptar a las papeleras de reciclaje, entre otros muchos ejemplos. 
 

 

Ilustración 5 - Especificación Minijuego Clasificación 

 

c. Minijuego de ordenar objetos/procesos para conseguir un fin. Se verán 
en la parte de arriba de la pantalla diferentes objetos o representaciones 
de acciones. El usuario tendrá que ir tocándolas en el orden que se 
debería ejecutar para conseguir la acción que se desea. Si las toca 
correctamente, estas acciones irán apareciendo ordenadas a la derecha 
de la pantalla. Por ejemplo decimos al usuario que queremos hacer un 
huevo frito. El usuario tendrá que tocar primero la sartén. Cuando lo 
haga, ésta se trasladará automáticamente a la posición 1. Cuando toque 
el aceite, este se moverá a la posición 2 y así sucesivamente hasta 
tenerlos todos ordenados. Cuando estén, se mostrará una imagen o 
animación felicitándolo. 
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Ilustración 6 - Especificación Ordenación 1 

 

 

 

Ilustración 7 - Especificación Ordenación 2 

 

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

 

a. Introducción 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 cumpleaños de un amigo y nos ha invitado a su fiesta. 
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Por tanto tenemos que buscar un regalo para él. Este nivel es 
únicamente introductorio.  

 

 

Ilustración 8 - Especificación Explicación Historia Social 

 

b. Elección 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 cumpleaños le 
gustan mucho los animales. Por tanto, deben elegir que animal, entre 
unos cuantos le gustaría regalarle. 

 

 

Ilustración 9 - Especificación Elección Decisiones 
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c. 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 pájaro, en esta fase el usuario tendrá que 
indicar el orden que se debe de seguir para el montaje de su jaula. En la 
parte superior de la pantalla aparecerán los diferentes elementos que 
forman una jaula, y el usuario tendrá que tocarlos siguiendo el orden en 
que deben de ser colocados. Se realizará del mismo modo que en el 
minijuego de ordenación previamente mostrado.  

 

 

 

Ilustración 10 - Especificación Ordenación Historia Social 

 

d. Cooperación con otro avatar. Una vez superada la fase de 
ordenamiento, pasamos a la fase de colaboración. En esta pantalla, 
aparecerá un nuevo avatar, que irá pidiendo diferentes objetos al usuario 
para realizar alguna acción. Siguiendo con el ejemplo anterior, 
aparecería un avatar que quiere montar la jaula para guardar el pájaro 
que hemos elegido. Primero que nada nos pedirá que le acerquemos un 
martillo. Por tanto, el usuario deberá elegir el martillo de los objetos que 
se hallan en la parte superior de la pantalla y acercárselo al nuevo avatar 
para que lo use. Este proceso se repetirá hasta que el nuevo avatar haya 
terminado el trabajo, mostrando entonces alguna animación y sonido de 
reconocimiento.  
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Ilustración 11 - Especificación Colaboración 1 

  

 

 

 

Ilustración 12 - Especificación Colaboración 2 
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Ilustración 13 - Especificación Colaboración 4 

 

Otras características del sistema. 

Otra característica a considerar en el diseño es permitir que los pacientes puedan elegir 
ciertas características. Entre estas pueden estar: 

• Elección del color “corporativo” del sistema 

• Elección de la voz (si la hay) del sistema (masculina / femenina…) 

• Elección de los elementos con que interactúa (pelotas de tenis / fútbol…) 

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

Como se ha adelantado, el sistema estará dotado de refuerzos visuales y auditivos para 
los pacientes cuando realicen correctamente las actividades. Se estudiará un sistema 
añadido de monedas virtuales (como una puntuación) que les permita además obtener 
otras recompensas. 

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

 

Requerimientos Hardware del sistema 

Una vez desarrollado el sistema este necesitará para funcionar: 

• Un sistema de visualización que puede ser una proyección y / o una televisión 
(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 está 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 desarrollará un sistema que permita crear y enlazar estos niveles, de modo 
que para cada nivel se pueda editar el texto a mostrar, imágenes, elementos de 
interacción, acciones asociadas a cada interacción, además de otros atributos exclusivos 
de cada tipo de nivel.   

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

 

Parámetros de los niveles 

Según el tipo de nivel, se van a requerir unos parámetros u otros distintos. A 
continuación, se detallan los parámetros que cada necesitará. Estos parámetros, se 
preguntarán de forma intuitiva por la aplicación al usuario. Se dispone de un anexo 
“Plantillas de contenidos” donde se explica más detalladamente en que consiste cada 
atributo. 

 1. Minijuego de clasificación 

! Texto descriptivo 
! Fondo 
! Nombre del nivel 
! Categorías (cada una con los siguientes atributos) 

o Nombre 
o Imagen 
o Descripción de la categoría 

! Ítems (cada uno con los siguientes atributos) 
o Nombre 
o Imagen 
o Categoría a la que pertenece 
o Descripción 

 
 2. Minijuego de ordenación 

! Texto descriptivo 
! Fondo 
! Nombre del nivel 
! Ítems (para cada uno de los ítems a ordenar) 

o Nombre 
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o Imagen 
o Posición 

 

Historias sociales 

 En el diseño de las historias sociales, se seguirá con la misma estructura, pero 
con la diferencia principal de que cada nivel va a tener asociados, como mínimo, un 
nivel anterior y uno siguiente. Así, el terapeuta podrá 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 aplicación lo más transparente posible para el 
usuario, por lo que se tratará de diseñar la aplicación de manera que se pasen ciertos 
parámetros de forma explícita, sin que el usuario sea consciente de ello. (Por ejemplo, 
el anterior nivel y el tipo del mismo, será automáticamente creado cuando se pulse el 
botón añadir nivel, desde el nivel anterior, de forma que el usuario no tenga que 
rellenar estos datos redundantes). 

 

 1. Nivel de introducción o explicación 

! Texto descriptivo 
! Fondo 
! Nombre del nivel 
! Siguiente nivel 

  
 2. Elección libre 

! Texto descriptivo 
! Fondo 
! Nombre del nivel 
! Elecciones (para cada una se detallará lo siguiente) 

o Texto descriptivo 
o Imagen a mostrar 
o Siguiente nivel 

 

 3. Elección única 

! Texto descriptivo 
! Fondo 
! Nombre del nivel 
! Siguiente nivel 
! Elección correcta 
! Elecciones (para cada una se detallará lo siguiente) 

o Texto descriptivo 
o Nombre 
o Imagen a mostrar 
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 4. Clasificadores 

! Texto descriptivo 
! Fondo 
! Nombre del nivel 
! Categorías (cada una con los siguientes atributos) 

o Nombre 
o Imagen 
o Descripción de la categoría 

! Ítems (cada uno con los siguientes atributos) 
o Nombre 
o Imagen 
o Categoría a la que pertenece 
o Descripción 

 

 5. Ordenadores 

! Texto descriptivo 
! Fondo 
! Nombre del nivel 
! Ítems (para cada uno de los ítems a ordenar) 

o Nombre 
o Imagen 
o Posición 

 
 6. Colaboración 

! Texto descriptivo 
! Fondo 
! Nombre del nivel 
! Ítems para el otro avatar 

o Nombre 
o Imagen 
o Descripción (Frase que dirá el avatar para pedirla) 
o Posición 
o Imagen construida  

 

 
Flujos y ramificaciones 

Todos los niveles, a excepción del nivel de elección libre, tendrán un flujo lineal, es 
decir, tendrán un nivel anterior (salvo el primer nivel) y un nivel siguiente (salvo el 
último nivel). En los niveles de elección libre, el juego podrá tomar varias direcciones 
en función de la opción que elija el paciente. Por tanto, estás opciones tendrán que ser 
definidas por el usuario en el gestor de niveles. Para ello, tendremos una interfaz con 
forma de árbol, donde cada nodo representará un nivel y cada nodo con más de una 
rama saliente significará que es un nivel de selección libre.  

Pulsando sobre cada nodo, podremos editar los parámetros asociados al mismo y 
añadir más niveles siempre que se desee. 
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Interacción con el usuario 

Los únicos usuarios que interactuarán con esta parte de la aplicación serán los 
terapeutas. Se interactuará mediante el uso del teclado y del ratón. El terapeuta no 
necesitará saber cómo está estructurada la información internamente en el sistema, ni 
preocuparse por tamaños de imágenes, posiciones, etc. Únicamente tendrá que 
seleccionar entre diferentes opciones y rellenar los parámetros que cada tipo de nivel 
necesite.  

Al iniciar la aplicación, se elegirá entre crear un nuevo juego o editar uno existente.  

 

Edición de niveles 

 En esta misma aplicación, se dispondrá de una funcionalidad de edición de los 
niveles creados con anterioridad. Por tanto, el usuario podrá seleccionar uno de ellos, y 
editar los parámetros que había introducido anteriormente. Esto se hará 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 editarán estos datos y se pulsará el 
botón guardar. 

 

Finalidad 

 Una vez los juegos y los niveles hayan sido creados, serán accesibles desde la 
aplicación juego. De esta forma, conseguiremos una creación de juegos y diseño de los 
mismo, flexible, rápida y sencilla incluso para usuarios sin altos conocimientos 
informáticos. 

 

 
En el Anexo E disponemos de una plantilla dónde los terapeutas o padres 
podrán diseñar sus propios juegos. Una vez diseñados, deberán trasladar 
el contenido de esta plantilla a la aplicación Gestor de Contenido para que 
sea accesible desde el juego.  
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3.3 Diseño 
 

En esta parte se va a describir el diseño que se realizó previo al desarrollo del 
sistema. Se detallarán los diagramas de casos de uso, diagramas de clases, dónde se 
podrá ver cómo se estructura el código, y también se verá como se diseñó la 
persistencia del sistema.  

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

 

Patrón de diseño Singleton 

El patrón de diseño Singleton (instancia única) está diseñado para restringir la 
creación de objetos pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un único objeto. 
Su intención consiste en garantizar que una clase sólo 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 aplicación, 
para que desde cualquier parte de la misma pudiéramos acceder a métodos o variables 
comunes.  

Un ejemplo de su implementación 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 definición 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 público 
getInstance(). Este método, creará una nueva instancia si aún no existe y nos devolverá 
la existente en caso de que ya haya sido creada previamente.  
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3.3.1 Diseño Aplicación Gestor de Contenidos 
 

El diseño del gestor de contenidos se va a describir en dos partes separadas. Por una 
parte, tenemos la parte gráfica de la aplicación, 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 será la interacción con la aplicación. Como 
vemos en el diagrama de casos de uso de la ilustración 14, con esta parte de la 
aplicación solo se pretende que interactúen los terapeutas o los padres. Podrán realizar 
acciones como crear nuevos juegos, gestionar pacientes o ver resultados. La aplicación, 
se encargará de guardar y mover los ficheros oportunos para garantizar la persistencia 
y de leer los ficheros XML de registros para mostrar los resultados. 

 

 

Ilustración 14 - Diagrama de casos de uso Gestor de Contenidos 

 

Las clases de representación de los niveles están organizadas como vemos el diagrama 
de clases de la ilustración 15. El diagrama muestra la clase padre Nivel, que contendrá 
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 tendrá ninguna utilidad para los minijuegos. Además, cada nivel 
tendrá asociadas objetos del tipo Item, que se variarán según del tipo de juego que se 
trate. Este mismo diseño, también será usado en la aplicación Juego. 

 

 

Ilustración 15 - Diagrama de Clases Niveles 

 

Por lo que respecta a la parte gráfica de la aplicación, está estructurada como vemos en 
el siguiente diagrama de clases de la ilustración 16. Tendremos una clase principal 
llamada frm_principal, que estará implementada siguiendo el patrón singleton. Desde 
cualquier parte de la aplicación, podremos acceder a esta instancia para obtener 
variables compartidas o para ejecutar ciertos métodos comunes a toda la aplicación. 

Se dispone de dos atributos que serán comúnmente usados en el desarrollo de historias 
sociales: TV_historia y dic_historia. El primero, es un elemento gráfico TreeView que 
irá representando cómo están organizados los niveles de una historia a medida que se 
vaya creando. Este TreeView será común 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, será un diccionario donde se devolverán instancias de 
la clase Nivel asociadas a un treeNode. Esto se utilizará para saber qué Nivel está 
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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Ilustración 16 - Diagrama de Clases parte gráfica 

 

También es necesario destacar como se implementa la gestión del cambio de pantallas. 
La clase frm_principal contiene un método llamado cambiar_pantalla. Este método se 
encargará de cambiar la pantalla actual por la que se le pasa como parámetro. 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 aplicación mejora. Los objetos UserControl que pasaremos a este método, 
deberán heredar de la clase uc_base. Esta clase implementa funcionalidades generales 
a la mayor parte de la aplicación, como por ejemplo el menú superior de la pantalla o 
métodos que son comunes en muchas otras partes de la aplicación.  

Por último, tenemos clases de tipo Form, como por ejemplo frm_nuevo_nivel, que se 
usan como formularios de diálogo, ya que en ciertas partes de la aplicación lo creemos 
conveniente.  
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3.3.2 Diseño Aplicación Juego 
 

Por lo que se refiere a la aplicación Juego, vemos en primer lugar como pretendemos 
que sea la interacción de los usuarios con el sistema. Tal y como se aprecia en el 
diagrama de casos de uso de la ilustración 17, serán los padres o terapeutas quienes 
seleccionen los parámetros de configuración que se estimen convenientes y seleccionen 
los juegos que el niño va a jugar. El niño, únicamente interactuará con el sistema para 
jugar. La aplicación se encargará de leer el contenido de los juegos (previamente 
creados en el Gestor de Contenidos) desde ficheros XML almacenados en el sistema. 
También se encargará de registrar en otros ficheros XML los movimientos significativos 
que haga el niño. 

 

 

Ilustración 17 - Diagrama de Casos de Uso Aplicación Juego 

 

Como se ha comentado anteriormente, la organización 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 aplicación juego, vamos a comentar los aspectos más 
significativos de su diseño. En primer lugar, como observamos en el diagrama de clases 
de la ilustración 18, tenemos una clase principal llamada Principal. Esta clase 
implementa el patrón singleton, por lo que podrá ser accedida desde cualquier parte de 
la aplicación mediante el método getInstance. Esta clase tendrá asociados un objeto de 
la clase Kinect, que se encargará de arrancar y parar el dispositivo Microsoft Kinect, 



 

 

39 
 

 

 

además de proporcionar la posición de las manos y de dibujar por pantalla al usuario 
recortado. 

 

Ilustración 18 - Diagrama de Clases Aplicación Juego 

 

La clase principal dispone también de un objeto llamado pantallaActual, que será una 
instancia de la clase Pantalla. Cualquier pantalla que vayamos a tener en el sistema 
heredará de la clase pantalla. Para cambiar de pantalla en la aplicación, únicamente 
tendrá que llamarse al método cambiarPantalla() de la clase principal, pasándole como 
parámetro 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.  

Además de estas clases, hay otras que están relacionadas prácticamente con todas las 
clases de la aplicación y, por tanto, no se han representado en el diagrama unidas a 
ninguna clase. Por ejemplo, hablamos de la clase InputSystem, que se usará para 
capturar las entradas de teclado. La clase CajaTexto, será usada para representar texto 
por pantalla, añadiendo un color de fondo para que el texto se pueda leer, gestionando 
su tamaño para que no se salga de la pantalla, etc. 

 

3.3.3 Diseño de la funcionalidad Visualizar Resultados 
 

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

 

Ilustración 19 - Diseño clases Registros Resultados 

 

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

En cuanto a los juegos de historias sociales, no se guardarán directamente los 
RegistroItemX, ya que dentro de una historia social hay diferentes niveles. Por tanto, 
habrá una clase intermedia, llamada RegistroNivelHS, que representará todos los 
niveles que se han jugado dentro de una Historia Social y ésta será la que se encargará 
de contener los RegistroItemX. 

 

3.3.4 Diseño de la persistencia de datos 
 

El sistema se ha diseñado de forma que su persistencia va a ser gestionada en su 
totalidad por ficheros XML. La aplicación creará una serie de carpetas en el sistema que 
se esté utilizando, y en ellas se guardarán y se leerán los ficheros que se necesiten. 
Pasamos a describir como se organizan estas carpetas. 

En la raíz del disco duro, se creará la carpeta AutGameContenido, la primera vez que 
accedamos a la aplicación Gestor de Contenidos. Dentro de esta carpeta, dispondremos 
de cuatro carpetas más: 
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! Historias 

! Clasificadores 

! Ordenadores 

! Pacientes 

 

 

 

Ilustración 20 - Organización Carpetas 

 

Como observamos en la ilustración 2o, dentro de las carpetas Clasificadores, 
Ordenadores o Historias Sociales, se creará una carpeta por juego creado. Dentro de 
estas carpetas, siempre habrá un archivo index.xml, con la información del nivel, 
descripción, etc. Además, se incluirán todas las imágenes que se necesiten para el nivel. 
En cuanto a los pacientes, se creará una carpeta con su id único. Dentro de esta carpeta, 
tendremos un archivo index.xml con su información y archivos de registro de juegos. Se 
creará un archivo de registro de juego por cada juego jugado por ese paciente, con un 
nombre de archivo siguiendo el siguiente patrón: 

Idjugador-fechajuego-horajuego-tipoJuego-nombreJuego- 
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Por lo que respecta a las historias, se irán creando unas carpetas dentro de otras, 
siguiendo la jerarquía de los niveles según se hayan creado. Dentro de cada carpeta, se 
incluirá el archivo index.xml con la información del nivel y todas las imágenes 
necesarias para dicho nivel.  

En el Anexo G podemos ver el contenido que tendrá cada fichero XML, según el tipo de 
juego que represente, paciente o registro.   
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4. Validación del sistema 
 

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

4.1 Validación Aplicación Gestor de Contenidos 
 

La parte del Gestor de Contenidos, se ha intentado que fuera lo más estable y 
funcional posible. Sería 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 integración. Sería necesario seguir probando la 
aplicación y corregir más errores, ya que muy probablemente, después de un uso 
continuado, se encontrarán más. 

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 más intuitivo posible para el usuario final, pero necesitamos su 
feedback para poder realizar mejoras y adaptarlo lo máximo posible al usuario final. 
Los potenciales usuarios de esta parte de la aplicación deberían ser psicólogos que 
crearán juegos para pacientes, o bien los propios padres de niños con problemas de 
autismo.  

Para cada usuario, le dictaremos una serie de acciones a realizar con la aplicación y 
esperaremos que las haga sin ninguna ayuda por nuestra parte. Mientras se está 
utilizando, tomaríamos 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 
cómo se hace sin problemas, etc.. 

Después de que este grupo de potenciales usuarios haya usado la aplicación, se les 
pasará 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 aplicación y adaptarlo a lo que necesitan los usuarios. 
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4.2 Validación Aplicación Juego  
 

Al igual que en el apartado anterior, será 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 integración sobre el código.  

 Una vez estamos seguros de que el juego no falla, deberíamos probarlo con 
niños y ver sus reacciones. Deberíamos 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 SEQ02, 
disponible en el Anexo H. Este test está diseñado y adaptado para personas con 
problemas mentales. 

A partir de estas observaciones, deberíamos realizar las adaptaciones necesarias para 
que el juego sea lo más provechoso posible y los niños se sientan cómodos jugando con 
él. 
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5.  Conclusiones y trabajos 
futuros 

 

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

 

5.1 Conclusiones. 
 

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

En el transcurso del desarrollo del proyecto, ha habido un tiempo que no se realizó 
prácticamente desarrollo alguno, perjudicando directamente la calidad del software 
obtenido. Al inconveniente de la detención del desarrollo, hay que sumar un factor que 
fue muy perjudicial para la continuación del proyecto: la falta de documentación. Lo 
detallo a continuación: 

Después de unos 8 meses de proyecto, en el cual se había realizado un desarrollo, 
estudio de tecnologías, análisis de requisitos y muchos avances más, se detuvo el 
proyecto durante siete meses. En ese momento, el proyecto se encontraba muy cerca de 
su finalización, con el objetivo ya muy próximo. Sin embargo, no disponíamos de una 
buena documentación sobre el trabajo que había hecho. Tras los siete meses de parón, 
al intentar retomar el proyecto donde se había 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 
documentación, valorando lo que hubiera supuesto tener una documentación que 
hubiera permitido seguir con el proyecto. Además, en el caso de que se quiera seguir 
ampliando el proyecto dentro de un tiempo, esta documentación tendrá un gran valor y 
ahorrará mucho tiempo. 

Podemos concluir con que finalmente se ha logrado una primera versión estable del 
sistema que deseábamos. Estamos convencidos que pueden hacerse mejoras (que se 
explicarán 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 podía ser tan amplio como hubiéramos deseado. Debido a falta de 
tiempo, se decidió dejar ciertas funcionalidades que hubieran dado valor al sistema, 
que se podrían perfectamente implantar en un futuro. Recomendaríamos las 
siguientes: 

- 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. Así, probablemente mejoraríamos la usabilidad, ya que muchos 
niños serían mucho más receptivos a voces conocidas que a instrucciones en 
texto. Además, Microsoft Kinect permite la entrada de audio como un 
micrófono, por lo que no tendríamos que disponer de ningún 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 sería permitir comparar varios registros, para así poder ver la 
evolución de los pacientes de forma más intuitiva.  

- Mejorar interacción realidad aumentada: Mejorar la percepción que 
tiene el usuario de lo que está ocurriendo en la pantalla. Por ejemplo, para 
seleccionar un objeto se debe tocar y mantener unos segundos la mano donde 
está dicho objeto. Una posible mejora sería añadir un reloj que fuera 
rellenándose cuándo estamos tocando un objeto hasta que se selecciona.  

- Exportar/Importar juegos: Sería muy útil que juegos creados por un 
psicólogo pudieran ser usados por otro en otro PC, pudieran ser enviados por 
mail, etc... Esto se podría hacer mediante una funcionalidad de 
exportar/importar juegos. 

- Mejorar la usabilidad del Gestor de Contenidos y de la aplicación 
Juego: Se podría 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.  
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Anexo A. Manual de usuario del 
Gestor de Contenidos 
 

El objetivo de esta aplicación 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 podrán crear minijuegos de práctica, historias sociales 
totalmente flexibles y gestionar los pacientes que se tratarán. Además, se dispone de 
una funcionalidad para ver los resultados obtenidos en los juegos que ya hayan sido 
jugados. Así pues, se describe a continuación cómo llevar a cabo correctamente la 
creación de estos juegos personalizados. 

 

Menú Principal 

 En esta pantalla únicamente podrán 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 dará lo posibilidad de crear 
cualquier tipo de juego, es decir, historia social, minijuego de clasificación o minijuego 
de ordenación.  

 La segunda opción, 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 opción es la gestión de pacientes. Aquí se podrán 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 última opción, la visualización de resultados, podremos ver los resultados 
de todos los juegos a los que se haya jugado.  
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Ilustración 21 - Menú Principal 

 

Creación de Nuevo Juego 

 Se elegirá el tipo de juego que se desea crear, entre Historia Social, Minijuego de 
clasificación o Minijuego de ordenación.  

 

 

Ilustración  22 - Nuevo Juego 
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Nuevo Minijuego de Ordenación 

 Se deberá introducir un nombre y un texto descriptivo del minijuego. El usuario 
deberá  seleccionar una imagen de fondo para dicho minijuego, o bien, un color de 
fondo. Para ello, hará uso del explorador de archivos que aparece al pulsar sobre la 
imagen de una lupa o seleccionar un color pulsando el botón “Seleccionar Color”.  Para 
añadir ítems a ordenar, se hará clic sobre el botón “Nuevo Ítem”.  

Se abrirá un cuadro de diálogo para donde tendremos que introducir el nombre 
del ítem, un texto descriptivo y asociar una imagen al ítem mediante el explorador de 
archivos del cuadro de dialogo.  Se crearán como máximo cinco ítems, ya que el sistema 
no permitirá crear más.  

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

El sistema también permitirá editar y eliminar ítems ya existentes mediante los 
botones (eliminar y editar).  

Cuando el nivel esté finalizado, el usuario podrá guardarlo en disco mediante el 
botón (guardar). Desde este momento, el juego estará disponible para ser usado en la 
aplicación juego. 

 

Ilustración 23 - Minijuego de Ordenación 
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Nuevo Minijuego de Clasificación 

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

 El usuario procederá ahora a añadir categorías e ítems. Puesto que cada ítem 
tendrá que tener asociada una categoría, será necesario dar de alta una primera 
categoría para poder empezar a crear nuevos ítems. Para añadir una categoría, 
pulsaremos sobre el botón “Nueva Categoría”. Se abrirá un formulario que tendrá que 
ser rellenado y pulsar sobre guardar (todos sus campos serán obligatorios). El usuario 
podrá crear un máximo de cinco categorías. 

 Cuando el sistema tenga creada al menos una categoría, se activará el botón 
“Nuevo Ítem”. Al pulsarlo, se abrirá un formulario que deberá ser rellenado. El último 
campo de este formulario (“Categoría”) será un desplegable con todas las categorías 
que se hayan creado para este minijuego. El usuario deberá seleccionar una. Cuando el 
formulario esté rellenado, se pulsará el botón guardar y el ítem quedará almacenado en 
el sistema. Se pueden crear tantos ítems como quiera el usuario. 

El sistema también permitirá editar y eliminar ítems y categorías ya existentes 
mediante los botones (eliminar y editar). Cuando eliminemos categorías, a los ítems 
que tengan asociada dicha categoría se les asociará una nueva al azar. Si la categoría a 
eliminar es la última del sistema y tiene ítems asociados, no se permitirá la eliminación 
mientras que queden ítems con la categoría asociada. 

Cuando el nivel esté finalizado, el usuario podrá guardarlo en disco mediante el 
botón (guardar). Desde este momento, el juego estará disponible para ser usado en la 
aplicación juego. 
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Ilustración 24- Minijuego de Clasificación 

 

 

 

Nueva Historia Social 

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

 Antes de empezar a diseñar la historia, se recomienda tener claro la estructura 
de la misma, así como el contenido que va a tener. Se tendrán las siguientes 
consideraciones: 

- Podrá haber seis tipos diferentes de niveles: Explicación, Ordenación, 
Clasificación, Elección Libre, Elección Única y Colaboración. 

- Toda historia social tendrá un nodo raíz, llamado H.S., en el que se rellenará 
el nombre de la historia y una pequeña descripción. Todos los niveles 
restantes siempre colgaran de éste. 

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

- Todos los niveles tendrán un nivel siguiente, excepto: 

o Los niveles finales (después de los cuales, se terminará el juego). 

o Los niveles de Elección Libre que tendrán de uno a cinco siguientes 
niveles. 
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- Se irá representando la estructura del juego en forma de árbol a medida que 
se vayan completando los niveles. 

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

 

Ilustración  25- Nueva Historia Social 

 

 A continuación, se nos abrirá el formulario de Nuevo Nivel. Este formulario será 
el mismo siempre que queramos crear un nivel dentro de la historia social.  

 Rellenaremos este formulario sin dejar ningún campo vacío. Se deberá 
seleccionar bien una imagen de fondo, o bien un color de fondo para el juego. En el 
último campo, se indicará el tipo de nivel que se desea crear, de entre los seis que se 
han mencionado anteriormente. Una vez hecho esto, se pulsará sobre el botón guardar 
y el sistema nos creará un nuevo nivel, del tipo indicado, con los campos que hemos 
rellenado. 
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Ilustración  26- Nuevo Nivel en Historia Social 

 

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

 

Nivel de Explicación 

 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 podrán editar estos campos si se desea. 

 Puesto que el Nivel de Explicación únicamente presenta texto al jugador, 
únicamente se tendrá que rellenar el campo “Descripción” para completar el nivel.  
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Ilustración  27 - Nivel Explicación Historia Social 

 

 

Nivel de Ordenación 

 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 podrán editar estos campos si se desea. 

 El nivel se completará de la misma forma que en los minijuegos de ordenación. 

 

Ilustración 28- Nivel Ordenación Historia Social 
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Nivel de Clasificación 

 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 podrán editar estos campos si se desea. 

 El nivel se completará de la misma forma que en los minijuegos de clasificación. 

 

Ilustración  29 - Nivel Clasificación Historia Social 

 

Nivel de Elección Única 

 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 podrán editar estos campos si se desea. 

 En este tipo de nivel, el jugador deberá elegir una única elección de entre un 
máximo de cinco.  

 Para crear una elección, se pulsará el botón “Nueva Elección”. A continuación se 
abrirá un formulario para rellenar. Cuando se pulse “Guardar”, la elección se guardará 
en el nivel. Por defecto, la primera elección que se cree se marcará como elección 
correcta. Para cambiar la elección correcta, se deberá hacer clic sobre la elección que se 
desee y pulsar el botón “Marcar como Correcta”. Como se ha dicho anteriormente, el 
sistema permitirá al usuario crear como máximo cinco elecciones. 

El sistema también permitirá editar y eliminar elecciones ya existentes 
mediante los botones (eliminar y editar).  
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Ilustración 30 - Elección Única Historia Social 

 

Nivel de Elección Libre 

 Este tipo de nivel es, a priori, el más complicado de completar. Hay que tener en 
cuenta que en este nivel, todas las opciones serán correctas y que según la que el 
jugador seleccione, la historia seguirá por un camino o por otro. Por tanto, cada 
elección, tendrá un nivel siguiente (el cual podrá tener a su vez más 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 podrán editar estos campos si se desea. 

 Para crear una elección, se pulsará el botón “Nueva Elección”. A continuación se 
abrirá un formulario para rellenar. Se rellenarán todos los campos. El usuario percibirá 
que hay tres campos que estarán en blanco y que no se permite su edición. Estos 
campos sólo podrán rellenarse pulsando sobre el botón “Crear Siguiente Nivel”. Cuando 
se pulse este botón, se abrirá el formulario que conocemos de “Nuevo Nivel”, con el 
campo “Nombre Nivel” ya rellenado. Se rellenará este formulario como hemos hecho 
con anterioridad y se pulsará el botón “Guardar”. 

 Cuando se haya rellenado el siguiente nivel asociado a esta opción, 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 botón “Guardar”. 

 Cada vez que creemos una nueva elección, veremos como aparece en el árbol de 
la izquierda un nuevo nivel que cuelga del que nos encontramos. Dicho nodo aparecerá 
pintado de amarillo, puesto que se creará pero no estará completo. Podemos acceder a 
dichos niveles, bien pulsando sobre su nodo directamente en el árbol, o bien 
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seleccionando la elección deseada y pulsando sobre el botón “Completar Nivel 
Seleccionado”. El sistema permitirá al usuario crear como máximo cinco elecciones. 

 Hay que destacar que este tipo de nivel no dispone del botón  “Añadir Siguiente 
Nivel”, ya que la única forma de crear niveles siguientes será creando nuevas 
elecciones. 

El sistema también permitirá editar y eliminar elecciones ya existentes 
mediante los botones (eliminar y editar). Cuando se elimine una elección, se eliminará 
también su nivel asociado, así como cualquier otro nivel que colgara de éste. 

 

 

Ilustración 31 - Elección Libre Historia Social 

 

Nivel de Colaboración 

 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 podrán editar estos campos si se desea. 

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

 Para crear un nuevo ítem, se pulsará el botón “Nuevo Ítem”. Se abrirá un 
formulario similar a los anteriores de creación de ítems pero con algunos campos 
diferentes, que pasamos a describir: 

- Frase Pedir: Frase con que el avatar pedirá al niño que necesita cierto objeto. 
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- Imagen construida: Una vez el jugador le facilite el ítem al avatar, aparecerá 
a la izquierda de la pantalla una imagen con lo que se ha logrado. Ésta 
imagen será la que se asociará a este campo. 

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

El sistema también permitirá editar y eliminar ítems ya existentes mediante los 
botones (eliminar y editar).  

 

 

Ilustración 32 - Colaboración Historia Social 

 

Funcionalidades comunes para todos los tipos de nivel 

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

a. Pulsar nodo: Si se pulsa sobre un nodo del árbol de niveles, se cambiará 
automáticamente a editar dicho nodo. Si el nivel en que nos encontrábamos se 
queda incompleto, se marcará 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, 
únicamente tendrá que seleccionar otro tipo de nivel desde el desplegable. Los 
campos “Nombre Nivel”, “Texto descriptivo” y los datos de fondo se quedarán 
iguales, mientras que los demás cambios realizados en dicho nivel se perderán. 
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c. Añadir Nivel: Desde cualquier nivel (a excepción del nivel de Elección Libre) se 
podrá añadir un siguiente nivel pulsando el botón “Añadir Siguiente Nivel”. Si 
ya existe un siguiente nivel al que el usuario se encuentra, se añadirá 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 botón “Eliminar Nivel”. Existen varios casos a 
tener en cuenta a la hora de borrar un nivel: 

• El nivel es de tipo Elección Libre: Se eliminará el nivel en que nos 
encontramos y todos los siguientes. 

• El nivel anterior es de Elección Libre: Se eliminará el nivel en que nos 
encontramos y todos los siguientes. Además, puesto que este nivel se 
corresponderá con una elección del nivel anterior, dicha elección 
también se eliminará. 

• Para el resto de casos el nivel se eliminará. En caso de que contenga un 
siguiente nivel, éste pasará a ser el siguiente nivel del nivel anterior. 

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

 

Modificar o eliminar contenidos 

 Desde el menú principal de la aplicación, si se pulsa el botón “Modificar o 
eliminar niveles” se accederá a una pantalla como la de la imagen. En esta pantalla, 
aparecerán 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 
podrá filtrar el contenido mostrado. Si se hace clic sobre un juego mostrado en la tabla, 
aparecerá automáticamente su descripción. 

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

 Del mismo modo, también podrán ser eliminados los juegos que se deseen de la 
misma manera, es decir, seleccionando un juego y presionando el botón “Eliminar 
Juego”. 
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Ilustración 33 - Modificar o eliminar contenido 

 

 

Gestión de Pacientes 

 En esta pantalla, a la que se accede pulsando el botón “Gestión de Pacientes” en 
el menú principal, se podrán dar de alta, modificar y eliminar pacientes. Estos 
pacientes, serán sobre los que posteriormente se guardarán los datos registrados en la 
aplicación juego, para posteriormente ser valorados. 

 Para dar de alta un nuevo paciente el usuario pulsará el botón “Nuevo Paciente” 
y rellenará el formulario que aparecerá. Hay que tener en cuenta que la fecha de 
nacimiento no podrá ser igual o superior a la fecha actual. 

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

 De la misma forma, se podrán eliminar pacientes, pulsando el botón “Eliminar 
Paciente”. 

 Siempre que se realicen cambios y se quieran conservar, habrá que salir de la 
pantalla pulsando el botón “Guardar”. De lo contario, los cambios serán descartados. 
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Ilustración 34 - Gestión de Pacientes 

 

Ver Resultados 

 Mediante esta opción, se permite a los especialistas ver los resultados que ha 
obtenido cada usuario en los juegos que ha interactuado. Primero, se deberá 
seleccionar de que paciente se quieren ver los resultados, mediante un desplegable. Una 
vez seleccionado el paciente, aparecerán 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 búsquedas. Para ver los resultados de un juego, se hará 
doble clic sobre el mismo o se seleccionará la opción ver resultados.  
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Ilustración 35 - Ver Resultados 

Cuando accedamos a los resultados de un determinado juego, podremos ver cuándos 
aciertos y fallos se han hecho, los tiempos, y la mano con que el usuario jugaba. 
Aparecerán 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 habrá un registro 
independiente.  

 

Ilustración 36 - Ver Resultados Juego 
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Anexo B. Manual de usuario del 
juego AutGame 
 

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

Interacción con la aplicación 

El usuario podrá interactuar con la aplicación de tres modos distintos: mediante el 
ratón, mediante el teclado y mediante el dispositivo Microsoft Kinect. El ratón será el 
dispositivo de interacción cuando estemos navegando por los menús, seleccionando los 
juegos, en las pantallas de configuración, etc.  

Una vez hayamos seleccionado un juego, se interactuará con el juego únicamente 
mediante Microsoft Kinect. En caso de que se quiera parar un juego en curso o 
modificar la posición de la cámara de la Kinect, se usará el teclado (teclas ESC, cursor 
arriba o cursor abajo).  

Por lo tanto, siguiendo estas indicaciones, se recomienda que sea el padre/psicólogo 
quien controle el teclado y el ratón, mientras que el niño deberá estar de pie, enfrente 
de la pantalla interactuando con el sistema únicamente con su cuerpo. 

 

Descripción de la aplicación 

 

Menú Selección de Paciente 

Cuando el usuario arranque la aplicación, la primera pantalla que visualizará será la de 
selección de paciente. Aquí, deberá seleccionarse el paciente que va a jugar, que 
anteriormente deberá haberse dado de alta desde la aplicación Gestor de Contenidos. 
En caso de que no se quiera usar ningún paciente definido, se podrá usar un paciente 
general, con identificador 0. Una vez se tenga seleccionado el paciente deseado, se 
pulsará continuar para acceder al menú principal de la aplicación.  
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Ilustración 37 - Selección Paciente 

 

 

Menú Principal 

Como su nombre indica, este va a ser el menú principal de la aplicación. Desde aquí, 
podrán seleccionarse usando el ratón cinco opciones diferentes: 

- Práctica 

- Historias Sociales 

- Minijuegos 

- Configuración 

- Salir 

Si el usuario hace clic sobre “Salir”, se saldrá de la aplicación. Las otras cuatro opciones 
restantes, nos llevarán a otras cuatro pantallas de menú, que pasamos a detallar a 
continuación. 
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Ilustración 38 -  Menú Principal 

 

Menú de Práctica 

Podremos seleccionar tres tipos diferentes de juegos de práctica, que describimos a 
continuación. 

- Practica solo: El usuario únicamente verá un reflejo de sí mismo en pantalla, 
donde podrá observar cómo se corresponden sus movimientos con los del 
reflejo en pantalla. 

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

- Globos o balones: Este nivel será idéntico al anterior, salvo que en este caso, 
aparecerá 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 sumará 
una estrella. De lo contrario, se restará una. 
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Ilustración 39 - Menú Práctica 

 

 

Ilustración 40 - Juego Práctica Globos 

 

En cualquiera de estos tres niveles,  se podrá salir al menú principal si se pulsa la tecla 
ESC.  
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Menú de Historias Sociales 

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

 

Ilustración 41 - Menú Historias Sociales 

 

Cuando se hace clic sobre una historia social, se activará la Kinect y empezará el juego. 
Dependiendo de la historia, estaremos en un nivel diferente, con contenidos diferentes. 
En las imágenes de a continuación, vemos dos ejemplos, un nivel de explicación con el 
fondo de color verde y un nivel de colaboración con una foto de fondo. Se podrá salir de 
la historia pulsando la tecla ESC y no se guardará ningún registro con los movimientos. 



Proyecto Autgame 

 

68 
 

 

 

Ilustración 42 - Ejemplo nivel explicación 

 

 

Ilustración 43 - Ejemplo nivel colaboración 
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Menú de Minijuegos 

Se divide la pantalla en dos columnas. En la parte izquierda, se verá un listado con los 
minijuegos de clasificación dados de alta desde el Gestor de Contenidos. En la parte 
derecha, estarán los minijuegos de ordenación. Al igual que en el menú de Historias 
Sociales, al situar el ratón sobre un minijuego, se mostrará en la parte inferior de la 
pantalla la descripción del mismo. 

 

Ilustración 44 - Menú minijuegos 

Cuando se hace clic sobre un minijuego, se activará la Kinect y empezará el juego. 
Dependiendo de la implementación del minijuego, tendrá unos contenidos diferentes. 
En la imagen siguiente, vemos un ejemplo de un minijuego de ordenación, con una foto 
de fondo. 
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Ilustración 45 - Ejemplo Minijuego Ordenación 

 

 

Menú de Configuración 

En esta pantalla, se podrán configurar ciertos aspectos del juego, que detallamos a 
continuación: 

- Sonido: Se podrá activar o desactivar el sonido en el juego según se crea 
conveniente. 

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

- Mano: Se seleccionará la mano que será usada por defecto. Por ejemplo, en 
los juegos de clasificación, ésta será la mano donde aparecerá el ítem a 
clasificar. 

- Selección de paciente: Se podrá cambiar el paciente que se ha seleccionado 
al inicio del juego. 
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Ilustración 46 - Menú Configuración 

 

Uso recomendado de la aplicación 

Como se ha comentado con anterioridad, esta aplicación deberá de usarse después de 
haber creado juegos y pacientes en el Gestor de Contenidos. En caso de no tener ningún 
paciente creado, se podrá también acceder mediante el paciente general.  

Antes de empezar a jugar, se recomienda acceder a la pantalla de configuración para 
configurar los parámetros 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 serán 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 redirigirá a la pantalla de menú principal, 
donde nos mostrará un mensaje de “Error con la Kinect”. De igual modo, si nos 
encontramos en cualquier nivel y pulsamos la tecla ESC se saldrá del juego y se 
mostrará la pantalla principal. 
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Anexo C. Instalar XNA y 
conceptos básicos. 
 
El presente documento explica como se instala XNA en un PC con sistema operativo 
Windows. Acto se dará una breve introducción a la programación usando el 
Framework. La versión sobre la cual vamos a trabajar será la última disponible, XNA 
Game Studio 4.0. 

Instalación 

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

- Windows XP, Windows Vista o Windows 7. 

- Tarjeta gráfica que soporte, mínimo, Shader Model 1.1 and DirectX 9.0c. 

- Visual Studio. (si no se dispone, podemos descargar la versión 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 
librerías de XNA de la página oficial de Microsoft. Podemos usar el siguiente enlace:  
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=23714. Una vez 
disponemos de las librerías, las instalaremos en el PC siguiendo los pasos de la 
instalación. 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 programación Visual C#. Tras la 
instalación de XNA Game Studio, nos aparecerán estas nuevas opciones: 
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Ilustración 47 - Visual Studio Nuevo Proyecto 

 

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

 

Conceptos básicos 

Al crear un nuevo proyecto, el Framework nos preparará la solución 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 aún nada, podríamos hacer clic sobre el botón depurar y ya se nos mostraría una 
pantalla de color azul.  

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

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 más importantes a continuación: 

- LoadContent. Este método se utiliza para cargar todos los recursos del juego 
antes de empezar con el bucle del mismo. Se cargarán imágenes, 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 cálculos iniciales, etc.. 

- Update. Se ejecuta continuamente mientras que el juego está en ejecución. 
Podemos usarlo para calcular movimientos, pulsaciones de teclado o de 
ratón, 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 
ejecutará este método. Podemos usarlo para liberar recursos que estábamos 
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 básicos y cómo se trabaja con el 
Framework. 

http://www.phstudios.com/index.php/tutorials/xnabasictraining.html 
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Anexo D. Prototipos Gestor de 
Contenidos 
 

En este anexo, se van a ver los prototipos que fueron usados para la especificación de 
requisitos del Gestor de Contenidos. Estos prototipos fueron diseñados con la 
herramienta Balsamiq Muck-ups, con una versión de prueba, ya que esta herramienta 
no es libre. Las imágenes que van a verse a continuación estaban, en su formato 
original, en PDF y permitían 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 visión más completa de lo que se quiere que haga el programa. Así 
pues, pasamos a mostrar las pantallas más significativas.  

 

 

Ilustración 48 - Pantalla Principal Prototipo 
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Ilustración 49 - Nuevo Nivel Historia Social 1 Prototipo 

 

 

Ilustración 50 - Nivel Clasificación Historia Social Prototipo 
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Ilustración 51 - Nuevo Item Juego Clasificación Historia Social Prototipo 

 

 

Ilustración 52 - Nivel Elección Única Historia Social Prototipo 
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Ilustración 53 - Nuevo Ítem Elección Única Historia Social Prototipo 

 

 

Ilustración 54 - Nivel Elección Libre Historia Social Prototipo 
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Ilustración 55 - Nivel Colaboración Historia Social Prototipo 

 

 

Ilustración 56 - Nivel Colaboración Nuevo Ítem Prototipo 
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Ilustración 57 - Nivel Ordenación Historia Social Prototipo 

 

 

 

Ilustración 58 - Minijuego Clasificación Prototipo 
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Ilustración 59 - Minijuego Ordenación Prototipo 

 

 

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

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

1- Descripción de los campos 
 

1.1 – Minijuegos de clasificación. 
 

Para los minijuegos de clasificación, necesitamos guardar información sobre el 
nivel en general (descripción, fondo, ..), sobre las categorías que vamos a tener en el 
nivel y sobre cada uno de los ítems que vamos a querer clasificar en dichas categorías. A 
continuación se detallan los datos que se necesitan. 

GENERAL 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Texto 
descriptivo 

No mas de una línea 
describiendo la situación. 

Si Ayuda a mamá a 
guardar la compra. 

 

Número de 
categorías 

Número de categorías 
donde el usuario podrá 
clasificar los ítems que 
vayan saliendo. 

No 21  

Número de 
ítems 

Número de elementos que 
el usuario pondrá en una 
categoría u otra 

No 5 

Fondo Qué se quiere mostrar de 
fondo. Tres valores 
posibles: 

• Imagen (indicar 
cuál) 

• Color (indicar cuál) 

No Imagen (pg. de una 
cocina) 

Nombre del 
nivel 

Nombre que aparecerá en 
el menú para seleccionar 

No Guarda la compra 

                                                        
1 En el ejemplo el valor sería 2 (nevera o armario) 
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este nivel 
Nombre Nombre representativo de 

la categoría. 
No Nevera 

Imagen Imagen descriptiva de la 
categoría. 

No Imagen de una nevera. 

Descripción 
de la 
categoría 

Pequeña descripción de la 
categoría. 

Si La nevera de la cocina. 

 

PARA CADA ÍTEM A CLASIFICAR 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Nombre Nombre representativo de 
el ítem. 

No Leche. 

Imagen Imagen descriptiva del 
objeto. 

No Imagen de un brick de 
leche. 

Categoría a 
la que 
pertenece. 

Nombre de la categoría a 
la que pertenece. 

No Nevera 

Descripción 
a ser 
mostrada 

Pequeña descripción del 
ítem que será 
representada en pantalla o 
escuchada. 

No Brick de leche. 
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1.2- Minijuegos de ordenación 
 

En los minijuegos de ordenación, necesitaremos otra vez la información general del 
nivel, y ahora necesitaremos objetos a ordenar y su posición en el proceso. 

GENERAL 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Texto 
descriptivo 

No mas de una línea 
describiendo la situación. 

Si ¿Cómo se hace un huevo 
frito? 

Numero de 
ítems 

Numero de ítems que se 
tendrán que ordenar (lo 
ideal es entre 4 y 6) 

No 4 

Fondo Qué se quiere mostrar de 
fondo. Tres valores 
posibles: 

• Imagen (indicar 
cuál) 

• Color (indicar cuál) 

No Imagen (jpg de una 
cocina) 

Nombre del 
nivel 

Nombre que aparecerá en 
el menú para seleccionar 
este nivel 

No Haz un huevo frito 

 

PARA CADA ÍTEM A ORDENAR 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Nombre Nombre representativo de 
el ítem. (Se mostrará por 
pantalla o se reproducirá 
por voz) 

No Buscar una sartén. 

Imagen Imagen descriptiva del 
objeto o proceso. 

No Imagen de una sartén. 

Posición Posición en la que será 
ordenada. 

No 3 
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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, tendrá información propia acerca del contenido que está mostrando y una 
referencia tanto al nivel inmediatamente anterior como al nivel posterior. Los tipos de 
niveles que tenemos son: 

1- Explicación / Introducción ! En este nivel se trata de que hacer una 
explicación, bien textual, bien por voz, importante para la historia. Puede ser un 
nivel de introducción, o puede aparecer a mitad historia para explicar algo. La 
única interacción que se hará es tocar la flecha que aparece a la derecha, para 
seguir al siguiente nivel. 

2- Elección libre ! En estos niveles, diferentes opciones aparecerán en la parte 
de arriba de la pantalla, todas ellas correctas. Según la que el usuario elija, la 
historia adoptará un camino u otro. Como veremos posteriormente, según la 
opción que se elija, el tipo de juego posterior puede ser distinto. Por tanto, para 
cada posible opción tendremos que tener una referencia distinta al siguiente 
nivel. 

3- Elección única ! Igual que la anterior, pero solo uno de los elementos de la 
parte superior será correcto para ser seleccionado. 

4- Clasificación y ordenación ! Serán igual que en los minijuegos, salvo que 
se guardará información relativa a los niveles anteriores y posteriores. 

5- Colaboración ! Se tratará de un nivel donde otro avatar irá pidiendo 
elementos en un orden concreto. El usuario tendrá que darle estos elementos y, 
si lo hace correctamente, se irá completando una imagen a medida que se hagan 
las cosas bien. 

 

A continuación, se detallan los datos que se necesitan para cualquier tipo de nivel, a 
excepción de la elección libre que será un poco diferente.  

1.3.1- Nivel de Introducción/Explicación 
 

GENERAL 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Texto 
descriptivo 

Texto que queremos que 
se muestre o se lea en esta 
pantalla. 

No Hoy es el cumpleaños de 
tu amigo.. Le gustaría 
que.. 

Fondo Qué se quiere mostrar de 
fondo. Tres valores 
posibles: 

• Imagen (indicar 
cuál) 

• Color (indicar cuál) 

No Imagen. Imagen de una 
habitación. 

Tipo de 
nivel 

Tipo de nivel. En este caso, 
sería “introducción” 

No Introducción 
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Nombre de 
nivel 

Nombre que queremos 
darle al nivel 

No Cumpleaños 

Tipo 
siguiente 
nivel 

Tipo de juego que será el 
siguiente nivel 

No (Si) Elección libre. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
último nivel) 

Nombre 
siguiente 
nivel 

Nombre del siguiente 
nivel, para poder 
enlazarlos. 

No (Si) Tienda animales. (En 
caso de ser nulo, se 
entenderá que es el 
último nivel) 

Tipo nivel 
anterior 

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

No (Si) Elección única. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
primer nivel) 

Nombre 
nivel 
anterior 

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

No (Si) Elige animal. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
primer nivel) 

 

1.3.2- Elección libre 
 

GENERAL 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Texto 
descriptivo 

Breve texto descriptivo del 
nivel. 

Si Elige el animal que más 
te guste para tu amigo! 

Fondo Qué se quiere mostrar de 
fondo. Tres valores 
posibles: 

• Imagen (indicar 
cuál) 

• Color (indicar cuál) 

No Imagen. Imagen de una 
cocina. 

Tipo de 
nivel 

Tipo de nivel. En este caso, 
sería “Elección libre” 

No Elección libre 
 

Nombre de 
nivel 

Nombre que queremos 
darle al nivel 

No Elegir animal 

Tipo nivel 
anterior 

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

No (Si) Introducción. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
primer nivel) 

Nombre 
nivel 
anterior 

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

No (Si) Cumpleaños. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
primer nivel) 
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PARA CADA POSIBLE ELECCIÓN 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Texto 
descriptivo 

Breve texto descriptivo No Comprar un perro. 

Imagen a 
mostrar 

Imagen que se quiere 
mostrar en la casilla. 

No Imagen de un perro. 

Tipo 
siguiente 
nivel 

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

No (Si) Elección única. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
último nivel) 

Nombre 
siguiente 
nivel 

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

No (Si) Elige comida. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
último nivel) 

 

1.3.3- Elección única 
 

GENERAL 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Texto 
descriptivo 

Breve texto descriptivo del 
nivel. 

Si ¿Qué come el perro? 

Fondo Qué se quiere mostrar de 
fondo. Tres valores 
posibles: 

• Imagen (indicar 
cuál) 

• Color (indicar cuál) 

No Imagen. Imagen de una 
tienda de animales. 

Tipo de 
nivel 

Tipo de nivel. En este caso, 
sería “Elección única” 

No Elección única 
 

Nombre de 
nivel 

Nombre que queremos 
darle al nivel 

No Elegir comida 

Tipo nivel 
anterior 

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

No (Si) Introducción. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
primer nivel) 

Nombre 
nivel 
anterior 

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

No (Si) Cumpleaños. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
primer nivel) 

Tipo 
siguiente 
nivel 

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

No (Si) Clasificación. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
último nivel) 
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Nombre 
siguiente 
nivel 

Nombre del siguiente 
nivel, para poder 
enlazarlos cuando se 
seleccione la casilla 
correcta. 

No (Si) Clasifica animales. (En 
caso de ser nulo, se 
entenderá que es el 
último nivel) 

Nombre 
elección 
correcta 

Nombre que coincida con 
uno de los elementos a 
mostrar, que será el 
correcto. 

No Pienso. 

 

PARA CADA POSIBLE ELECCIÓN 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Nombre Nombre del elemento, se 
utilizará para saber si es el 
correcto. 

No Pienso. 

Texto 
descriptivo 

Breve texto descriptivo No Pienso para perro. 

Imagen a 
mostrar 

Imagen que se quiere 
mostrar en la casilla. 

No Imagen de un bol de 
pienso. 

 

1.3.4- Clasificadores 
 

GENERAL 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Texto 
descriptivo 

Breve texto descriptivo del 
nivel. 

Si Clasifica los animales 
según donde vivan. 

Fondo Qué se quiere mostrar de 
fondo. Tres valores 
posibles: 

• Imagen (indicar 
cuál) 

• Color (indicar cuál) 

No Color. Blanco. 

Tipo de 
nivel 

Tipo de nivel. En este caso, 
sería “Clasificación” 

No Clasificación. 
 

Nombre de 
nivel 

Nombre que queremos 
darle al nivel 

No Clasifica animales. 

Tipo nivel 
anterior 

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

No (Si) Elección única. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
primer nivel) 

Nombre Nombre del nivel anterior, No (Si) Elegir animales. (En 
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nivel 
anterior 

para enlazar en caso de 
seleccionar atrás. 

caso de ser nulo, se 
entenderá que es el 
primer nivel) 

Tipo 
siguiente 
nivel 

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

No (Si) Ordenación. (En caso de 
ser nulo, se entenderá 
que es el último nivel) 

Nombre 
siguiente 
nivel 

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

No (Si) Ordena esto. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
último nivel) 

 

PARA CADA CATEGORIA 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Nombre Nombre representativo de 
la categoría. 

No Mar. 

Imagen Imagen descriptiva de la 
categoría. 

No Imagen del mar. 

Descripción 
de la 
categoría 

Pequeña descripción de la 
categoría. 

Si El mar. 

 

PARA CADA ÍTEM A CLASIFICAR 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Nombre Nombre representativo de 
el ítem. 

No Delfín. 

Imagen Imagen descriptiva del 
objeto. 

No Imagen de un delfín. 

Categoría a 
la que 
pertenece. 

Nombre de la categoría a 
la que pertenece. 

No Mar. 

Descripción 
a ser 
mostrada 

Pequeña descripción del 
ítem que será 
representada en pantalla o 
escuchada. 

No Un delfín. 
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1.3.5- Ordenadores 
 

GENERAL 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Texto 
descriptivo 

Breve texto descriptivo del 
nivel. 

Si Ordena los pasos para 
construir la casa del 
perro. 

Fondo Qué se quiere mostrar de 
fondo. Tres valores 
posibles: 

• Imagen (indicar 
cuál) 

• Color (indicar cuál) 

No Imagen. Imagen de un 
jardín. 

Tipo de 
nivel 

Tipo de nivel. En este caso, 
sería “Ordenación” 

No Ordenación. 
 

Nombre de 
nivel 

Nombre que queremos 
darle al nivel 

No Construye casa. 

Tipo nivel 
anterior 

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

No (Si) Elección única. (En caso 
de ser nulo, se 
entenderá que es el 
primer nivel) 

Nombre 
nivel 
anterior 

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

No (Si) Elegir animales. (En 
caso de ser nulo, se 
entenderá que es el 
primer nivel) 

Tipo 
siguiente 
nivel 

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

No (Si) Vacío. (En caso de ser 
nulo, se entenderá que 
es el último nivel) 

Nombre 
siguiente 
nivel 

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

No (Si) Vacío. (En caso de ser 
nulo, se entenderá que 
es el último nivel) 

 

PARA CADA ÍTEM A ORDENAR 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Nombre Nombre representativo de 
el ítem. (Se mostrará por 
pantalla o se reproducirá 
por voz) 

No Buscar maderas. 

Imagen Imagen descriptiva del 
objeto o proceso. 

No Imagen de maderas. 

Posición Posición en la que será 
ordenada. 

No 1 
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1.3.6- Colaboración 
 

GENERAL 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Texto 
descriptivo 

Breve texto descriptivo del 
nivel. 

Si Ayuda a papa a colgar 
un cuadro. 

Fondo Qué se quiere mostrar de 
fondo. Tres valores 
posibles: 

• Imagen (indicar 
cuál) 

• Color (indicar cuál) 

No Imagen. Salón de casa 

Tipo de 
nivel 

Tipo de nivel. En este caso, 
sería “Colaboración” 

No Colaboración. 
 

Nombre de 
nivel 

Nombre que queremos 
darle al nivel 

No Colgar cuadro. 

Tipo nivel 
anterior 

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

No (Si) Ordenación. (En caso de 
ser nulo, se entenderá 
que es el primer nivel) 

Nombre 
nivel 
anterior 

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

No (Si) Casa perro. (En caso de 
ser nulo, se entenderá 
que es el primer nivel) 

Tipo 
siguiente 
nivel 

Tipo de juego del siguiente 
nivel, cuando se haya 
hecho todo correctamente. 

No (Si) Vacío. (En caso de ser 
nulo, se entenderá que 
es el último nivel) 

Nombre 
siguiente 
nivel 

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

No (Si) Vacío. (En caso de ser 
nulo, se entenderá que 
es el último nivel) 

 

PARA CADA ÍTEM A PROPORCIONAR AL OTRO AVATAR 
CAMPO CONTENIDO PUEDE 

SER 
NULO 

EJEMPLO 

Nombre Nombre representativo de 
el ítem. (Se mostrará por 
pantalla o se reproducirá 
por voz) 

No Martillo. 

Frase 
avatar 

Frase que dirá el otro 
avatar pidiendo ese objeto. 

No ¿Me puedes pasar el 
martillo? 

Imagen Imagen descriptiva del 
objeto o proceso. 

No Imagen de un martillo. 

Posición Posición en la que será No 1 
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ordenada. 
Imagen 
construida 

Imagen que aparecerá a la 
derecha del avatar 
auxiliar, para mostrar que 
se esta completando el 
proceso 

No Maderas clavadas con 
tornillos (gracias al 
martillo). 

2- Plantillas 
 

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

 

2.1- Plantilla Minijuego Clasificación 
 

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

CLASE X 
CAMPO VALOR OBSERVACIONES 
Nombre de la clase   
Imagen   
Texto descriptivo   
 

ITEM X 
CAMPO VALOR OBSERVACIONES 
Nombre del ítem   
Imagen   
Texto descriptivo   
Nombre clase 
perteneciente 
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2.2- Minijuegos ordenación 
 

GENERAL 
CAMPO VALOR OBSERVACIONES 
Texto descriptivo   
Nombre del nivel   
Número de ítems   
Fondo   
 

ITEM X 
CAMPO VALOR OBSERVACIONES 
Nombre descriptivo del 
ítem 

  

Imagen   
Posición   
 

2.3- Historias sociales. 

2.3.1- Introducción explicación. 
 

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- Elección libre. 
 

GENERAL 
CAMPO VALOR OBSERVACIONES 
Texto descriptivo   
Fondo   
Nombre del nivel   
Tipo de nivel   
Tipo nivel anterior   
Nombre nivel anterior   
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OPCIÓN  X 
CAMPO VALOR OBSERVACIONES 
Texto descriptivo   
Imagen   
Tipo nivel siguiente   
Nombre nivel siguiente   
 

2.3.3- Elección única. 
 

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 elección correcta   
 

OPCIÓN  X 
CAMPO VALOR OBSERVACIONES 
Texto descriptivo   
Imagen   
Tipo nivel siguiente   
Nombre nivel siguiente   
Nombre de la opción   

 

2.3.4 – Clasificación. 
 

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 ítem   
Imagen   
Texto descriptivo   
Nombre clase 
perteneciente 

  

 

2.3.5- Ordenación 
 

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 
ítem 

  

Imagen   
Posición   
 

2.3.6- Colaboración 
 

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 ítem   
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Imagen   
Frase avatar   
Posición   
Imagen construida   
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Anexo F. Plantilla Análisis 
Usabilidad 
 
Datos del análisis 

Fecha  

Datos Usuario 
(Edad, 
padre/psicólogo) 

 

 

Mediciones 

Las mediciones que dan valor a los heurísticos siguen el siguiente patrón: 

Valor Observaciones 

1 Valoración muy mala. Menor puntuación. 

2 Valoración mala.  

3 Valoración media. 

4 Valoración buena. 

5 Valoración máxima. Máxima puntuación. 

 

Características generales 

 

Generales Puntos 

¿Cuáles son los objetivos de la aplicación? ¿Son concretos y bien definidos?  

¿Puedes acceder a las principales características de forma fácil?  
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Generales Puntos 

¿Sabes salir de la aplicación?  

¿Qué te ha parecido la navegabilidad de la aplicación? (Acceder de una pantalla 
a otra? 

 

¿Qué te parece el diseño general de la aplicación?  

¿Es coherente el diseño general de la aplicación?  

Lenguaje y redacción Puntos 

¿Entiendes el lenguaje de toda la aplicación 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 Elección Libre?   
  

 

¿Qué te ha parecido el árbol de la izquierda para cambiar de nivel a nivel?  

¿Has encontrado intuitivo la función del botón “Finalizar Historia”?  

En las listas de ítems.. ¿Haces doble clic para editarlos?  

¿Has podido eliminar niveles fácilmente?  

¿Es fácil la creación de nuevos niveles en los niveles de Elección Libre?  

Modificar Niveles Puntos 
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Generales Puntos 

¿Te parece fácil eliminar un juego?  

¿Te parece fácil editar un minijuego?¡  

¿Te parece fácil editar una historia social?  

Gestión de Pacientes Puntos 

¿Qué te parece la creación de pacientes?  

¿Has encontrado fácilmente como editar un paciente?  

¿Te parece fácil 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 valoración general de los aspectos que te han parecido más 
relevantes de la aplicación (qué te ha gustado más, qué te ha gustado menos, cosas que 
cambiarías o añadirías, 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 estarán todos los archivos media necesarios.  

Representaciones Minijuegos 

Minijuego Clasificación 

 

 

Minijuego de Ordenación  

 

Ilustración 62 - Archivo XML Minijuego Ordenación 

 

Ilustración 61 - Archivo XML Minijuego Clasificación 
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Como se puede observar, hay varios atributos significativos en los archivos. El primero 
es tipoFondo que se encarga de señalar si un nivel tiene como fondo una imagen o un 
color. Dependiendo del valor de este atributo, el campo fondo será una ruta a una 
imagen o el valor de un color. 

 

Historias Sociales 

Nivel Explicación 

 

Ilustración 63 - Archivo XML Nivel Explicación 

 

Nivel Elección Única 

 

Ilustración 64 - Archivo XML Elección Única 

 

Elección Libre 

 

Ilustración 65 - Archivo XML Elección Libre 

 

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

 

Ilustración 66 - Archivo XML Nivel Clasificación 

 

Nivel Ordenación 

 

Ilustración 67 - Archivo XML Nivel Ordenación 

 

Nivel Colaboración 

 

Ilustración 68 - Archivo XML Nivel Colaboración 
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Pacientes 

 

Ilustración 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 Ordención 

Nombre del juego: Ordenacion editado 

 

 

Ilustración 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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Ilustración 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 características. De esta forma, logramos representar todos los niveles existentes 
dentro de una historia social, sean del tipo que sean. 
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  A

n
e

x
o

 H
. T

e
st d

e
 u

sa
b

ilid
a

d
 S

E
Q

0
2

. 
 S

uitability E
valuation Q

uestionnaire (S
E

Q
). S

e recom
ienda pasarlo inm

ediatam
ente tras la P

R
IM

E
R

A
 S

E
S

IÓ
N

 del ensayo. 

N
om

bre paciente: ___________________________________   N
om

bre especialista: ___________________________________   

Fecha:__________ 

Por favor, rodea la puntuación que refleje m
ejor tu opinión: 

Parte 1: 
N

ada 
 

 
 

M
ucho 

1. 
¿Te has divertido con el ejercicio? 

1 
2 

3 
4 

5 

2. 
¿Te has sentido cóm

o si estuvieras dentro del ejercicio/tarea? 
1 

2 
3 

4 
5 

3. 
¿Superaste con éxito el ejercicio? 

1 
2 

3 
4 

5 

4. 
¿H

as sentido que tenías el control de la situación durante los juegos?  
1 

2 
3 

4 
5 

5. 
¿Te ha parecido el entorno realista? 

1 
2 

3 
4 

5 

6. 
¿Te ha parecido clara la inform

ación que te ha dado el sistem
a?  

1 
2 

3 
4 

5 

7. 
¿Te has sentido incóm

odo en algún m
om

ento durante el ejercicio? 
1 

2 
3 

4 
5 

8. 
¿H

as sentido sensación de m
areo o nauseas durante el ejercicio? 

1 
2 

3 
4 

5 

9. 
¿H

as sentido alguna sensación de m
olestia en los ojos? 

1 
2 

3 
4 

5 

10. ¿Te has sentido desorientado durante el ejercicio? 
1 

2 
3 

4 
5 

11. ¿C
rees que este tratam

iento resultará útil para tu rehabilitación? 
1 

2 
3 

4 
5 

Parte 2:  
M

uy fácil 
 

 
 

M
uy difícil 

12. ¿Te ha resultado difícil el ejercicio/tarea? 
1 

2 
3 

4 
5 



  

10
7 

   

13. ¿Te ha resultado difícil utilizar el m
aterial  del Sistem

a?  
1 

2 
3 

4 
5 

Parte 3:  
R

espuesta abierta 

14. Si te has sentido incóm
odo durante el ejercicio especifica las razones: ________________________________________________________ 

___________________________________________________________________________________________________________________ 

C
om

entarios del 

especialista:_________________________________________________________________________________________________    
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