XXIIT Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion 599

JUEGOS SERIOS DE REALIDAD AUMENTADA ORIENTADOS A ENTRENAR 'Y
RECUPERAR MOVIMIENTO EN NINOS CON DISCAPACIDAD

Cruz Alejandro’, Acosta Nelson?

"Escuela de Ingenieria, Universidad Nacional de Chilecito (UNdeC), Chilecito, La Rioja

?Facultad de Ciencias Exactas, Universidad Nacional del Centro de la Provincia de Buenos Aires
(UNICEN), Tandil, Buenos Aires

acruz@undec.edu.ar. el.nelson.acosta@gmail.com

RESUMEN

El sector de videojuegos viene transitando un
crecimiento sostenido desde hace varios afos.
El estilo de vida sedentario es peligroso para
la salud, y jugar videojuegos en muchos casos
contribuye a este problema. La evolucion de
los teléfonos inteligentes y el avance de la
tecnologia de realidad aumentada, permiten el
desarrollo de nuevos juegos combinando la
diversion y el entretenimiento con el ejercicio
fisico. Caminar es una actividad recreativa
muy recomendable no solo para mantenerse
en forma, sino también para combatir
problemas de circulacion, enfermedades del
corazén, sobrepeso, entre otras. En este
articulo presentamos el proyecto Ragamese, el
cual tiene como objetivo el desarrollo de
juegos de realidad aumentada para incentivar
la actividad fisica al aire libre y el posterior
andlisis de los datos obtenidos de los
entrenamientos.

Palabras Clave: Juegos de Realidad
Aumentada, Juegos Serios, Actividad Fisica.
Rehabilitacion Mediante Juegos.

CONTEXTO

Los videojuegos se han convertido en una de
las principales industrias del entretenimiento
y cada vez cobran una mayor importancia en
el ambito del ocio.

El sector de los videojuegos es uno de los
sectores tecnologicos con mayor proyeccion
de crecimiento tanto a nivel nacional como a
escala mundial. Segin el informe Global
Game Market Report 2020 [1], el 49 % de los
ingresos mundiales de la industria de los
videojuegos corresponde al segmento de los
dispositivos moviles (smartphone y tablets),
lo que supone 77.300 millones de dolares (el
82% proviene de juegos para smartphones); el
28 % corresponde a los juegos de consola,
generando ganancias por 45.200 millones de
dolares y el 23% restante pertenece a los
juegos para PC, obteniendo ingresos por
36.900 millones de dolares.

En Argentina, la industria de videojuegos
conforma un sector relativamente nuevo
comenzando a principios de este siglo. En
menos de 20 anos, este sector ha crecido de
manera sostenida, situdndose en una posicion
competitiva a nivel regional con empresas
radicadas en distintos puntos del pais [2].

1. INTRODUCCION

El estilo de vida sedentario se ha wvuelto
bastante comun hoy en dia y jugar
videojuegos, se puede considerar como uno
de los comportamientos que contribuyen a
este problema de salud.
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Segun la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS), al menos un 60% de la poblacion
mundial no realiza actividad fisica para
obtener beneficios para la salud [3].

La mayoria de los videojuegos que
encontramos en el mercado, no estan
orientados al movimiento del participante sino
mas bien a un juego pasivo, de movimiento
reducido que obliga al jugador a estar sentado
para ejecutarlo, imposibilitandolo de explorar
su entorno y objetos que lo rodean.

Los niflos se han vuelto menos activos
fisicamente en las ultimas décadas. La
expansion de la tecnologia de entretenimiento
en el hogar ha provocado que dediquen una
mayor parte de su tiempo libre a actividades
de tipo sedentarias. Estos factores estan
afectando las experiencias de la infancia al
disminuir el tiempo para jugar al aire libre y
pueden contribuir a tendencias indeseables en
la salud de los nifios.

La inactividad fisica durante los primeros
afios de vida es un factor que colabora en el
incremento de los niveles de obesidad y de
otros trastornos médicos que se observan en
nifos, nifias y adolescentes [4][5].

Con este proyecto surge Ragamese [6] una
herramienta para crear videojuegos de
Realidad Aumentada (RA), innovadores y
entretenidos  para  dispositivos  moviles
compatibles con el sistema operativo
Android.

El avance tecnoldgico que han experimentado
los smartphones y la tecnologia de la RA, nos
ha permitido desarrollar videojuegos con el
objetivo de incentivar la actividad fisica al
aire libre.

Investigaciones indican que los nifios son mas
activos fisicamente cuando juegan al aire
libre, particularmente en espacios naturales,
estimulando la actividad fisica lo que
potencialmente reduce enfermedades como la
obesidad infantil [7].

El entorno exterior brinda oportunidades de
juego que dificilmente se puedan reproducir
en el interior y donde es posible experimentar
libertad y estar en contacto con elementos
naturales [8].

El juego es una actividad exploradora, de
aventura y experiencia, indispensable para el
desarrollo fisico, intelectual y social del nifio

[9].

Los nifos, en promedio, son
aproximadamente dos veces mas activos
cuando estan fuera de sus hogares. Caminar y
jugar fuera de casa pueden contribuir
significativamente al volumen de actividad
fisica de los nifios [10].

El uso de la tecnologia de la RA, permite
ampliar el universo del juego anadiendo
modificaciones virtuales al mundo real, que
solo ocurren a través del dispositivo con el
que se estd observando el escenario.

El nifio debera caminar, recorrer y explorar
determinadas areas, permitiendo la
interaccion con el mundo real y los objetos
que lo rodean, ayudando de esta manera a
fomentar la actividad fisica y eliminar las
limitaciones de los videojuegos basados en
ubicaciones fijas. Caminar es una forma
comun, accesible y econdémica de actividad
fisica, que proporciona numerosos beneficios
para la salud [11].

Ademas de entretener, incentivando el
movimiento y la actividad fisica, los
videojuegos  desarrollados  fomentan el
aprendizaje, persiguiendo la educacion del
jugador a través de diferentes preguntas que
aparecen a lo largo del juego. Un juego serio
es aquel en el que la educaciéon, en sus
diversas formas, es el principal objetivo [12].
Son juegos que se usan para educar, entrenar
e informar [13].

Los videojuegos estan basados en un motor de
RA de disefio propio que nos permite acceder
a los diferentes servicios del smartphone, tales

15y 16 de abril de 2021

RedUNCI - UNdeC. ISBN: 978-987-24611-3-3



XXIIT Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion 601

como GPS, cdmara, girdscopo, acelerometro,
entre otros. Ademads, se aplican un conjunto
de filtros y funciones para el tratamiento de
los datos obtenidos, facilitando la
construccion del juego, manteniendo objetos
geo-localizados, calculos de  angulos,
posiciones y tamafios de los distintos objetos
de acuerdo a los grados de libertad con los
que cuenta el dispositivo movil.

También se destaca el control parental, que es
una caracteristica especialmente util para
padres. Permite configurar los temas sobre los
cuales se realizaran las diferentes preguntas
en el juego (geometria, animales, sumas,
restas, colores, frutas, verduras, entre otros) y
delimitar el tiempo de uso del juego por parte
del nifio para que el mismo sea consumido en
forma 6ptima y regulada.

2. LINEAS DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO

La recuperacion de movimiento en nifios con
problemas motrices, es una rama en la cual no
existen o son muy pocos los juegos serios
desarrollados que utilicen la tecnologia de RA
y los dispositivos mdviles para incentivar el
entrenamiento.

Por lo general, los juegos que encontramos no
son tan atractivos como la mayoria de los
juegos que existen en el mercado. Esto se
debe principalmente al acotado presupuesto
con los que generalmente se cuenta.

De cualquier manera, con el trabajo y la
vinculaciéon que se tiene dia a dia con este
sector, hemos encontrado necesidades que van
transformando nuestro proyecto a diario.

En la actualidad estamos trabajando en tres
lineas de investigacion:

¢ Motor de videojuegos (serios) de RA
con algunos  desarrollos  para
incentivar la actividad fisica en nifos.
Se realizd una primera version del

juego, para establecer las
caracteristicas que debia tener un
motor, luego se llevd a cabo el
desarrollo del motor, y por Gltimo un
juego utilizando el motor propio. Esto
nos va a permitir crear juegos a
medida que pueden ser adaptados para
diferentes patologias con distintos
tipos de entrenamientos.

® Analizar los datos obtenidos de los
entrenamientos. Este juego genera
muchos datos que aportan informacion
valiosa para considerar
posteriormente. Nos permite definir
ciertos parametros relacionados con la
dispersion en la distribucion de
descargas y lugares donde se juega;
distancia recorrida en cada uno de los
entrenamientos realizados por cada
nifio, los cudles nos brindan una pauta
sobre como fue la evoluciébn con
respecto a su estado fisico, entre otros.

e Generar nuevos juegos enfocandonos
en  diferentes  patologias. La
inactividad fisica es un problema de
salud mundial que se acentlia ain mas
en nifios con diagnosticos dentro del
espectro autista, diabetes, asperger,
sobrepeso, obesidad infantil, entre
otras, donde el sedentarismo tiene
graves consecuencias.

3. RESULTADOS
OBTENIDOS/ESPERADOS

Se ha logrado desarrollar dos videojuegos de
realidad aumentada para  smartphones
compatibles con Android, denominados
"Cofre del Tesoro Perdido" y "Buscando a
Bobby". Estan basados en el tradicional juego
de la busqueda del tesoro. Para moverte en el
mundo virtual obligan al jugador a
desplazarse por el mundo real. El numero de
descargas de ambos juegos es de
aproximadamente 14160, en donde el 95%
corresponde al juego “Buscando a Bobby”.
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Con respecto a las zonas de influencia,
podemos mencionar paises de Latinoamérica
(Colombia, México, Brasil, Chile, Pert,
Argentina) y algunos paises del sur asidtico
como por ejemplo la India y Pakistan, entre
otros.

La RA es una tecnologia que nos permitio
crear videojuegos innovadores, con el
objetivo de fomentar la actividad fisica en los
nifios. Nuestros juegos permiten a los nifos
adquirir nuevas experiencias a nivel motor
abandonando el sedentarismo que hasta ahora
fueron propuestos por otros videojuegos.
Ademas, generan un ambiente de aprendizaje
que les  permite adquirir  nuevos
conocimientos a través del uso del juego.

Actualmente las acciones se encuentran
focalizadas en un analisis detallado de los
datos obtenidos del uso de los videojuegos.
Esto nos permitira detectar patrones de
entrenamiento de nuestros jugadores (tiempo
de uso, lugares de juego, mapas creados,
distancia recorrida, entre otros). De esta
forma, en base a los resultados obtenidos, se
podran disefiar nuevas estrategias que nos
permitan incentivar la actividad fisica en los
nifios.

Al contar con nuestro propio motor de RA,
tenemos la posibilidad en futuros proyectos
de crear videojuegos disefiados especialmente
para nifios con diferentes patologias
(sobrepeso, obesidad, diabetes, etc.) donde se
recomiende el ejercicio de caminata
controlado.

En este momento estamos trabajando de
forma conjunta con un instituto de
rehabilitacion definiendo lineas de trabajo
para utilizar nuestros juegos en la
rehabilitacion de niflos con  distintas
patologias,  principalmente  motoras y
neuronales. De manera de poder adaptar los
juegos a los distintos niveles de
entrenamientos requeridos.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

El equipo de este proyecto trabaja desde hace
tres afios en el desarrollo de software
orientado al entretenimiento. Uno de los
integrantes del grupo obtuvo una Beca
Doctoral de Agencia.

El proyecto cuenta con la participacion de dos
alumnos de grado de la carrera de Ingenieria
en Sistemas de la UNICEN.

Actualmente se esperan avances del Ing. Cruz
quien estd haciendo el Doctorado en
Matematica Computacional e Industrial de la
Facultad de Ciencias Exactas de la UNICEN
dirigido por el Dr. Acosta.
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