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Resumen

Se supone que la aplicacion de
videojuegos como herramientas para
promover la salud es wuna practica
beneficiosa. Los videojuegos no solo
pueden servir como recreacion 0
entretenimiento  para  pacientes que
padecen tratamientos largos y complejos,
sino también pueden servir como
herramientas para motivar y educar a los
pacientes sobre su enfermedad, formas de
superarla, maneras de cuidarse,
comportamientos saludables, etc. Otro
aspecto beneficioso de los videojuegos es
la posibilidad de utilizarlo como medio
directo de rehabilitacion en enfermedades
motrices, especialmente los videojuegos
con sensores de movimientos.
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Contexto

La linea de Investigacion que permite
elevar la presente propuesta esta
contenida en los siguientes proyectos de
investigacion:

2012. “Disefno e implementacion
de Videojuegos para educar sobre
la importancia medioambiental del
Algarrobo”.  Financiado  por
CICITCA. Resolucion N°® 610/12-
R. Cuyo objetivo es promover el
cuidado del medio ambiente en
zonas alejadas a través de
videojuegos de simulacion.
Especialmente, el cuidado del
algarrobo como especie clave.

2014. “Videojuegos para motivar
conductas saludables”- Financiado
por CICITCA. Resolucién N° 18-
14-CS. Cuyo objetivo es estudiar
estrategias  para  lograr la
permanencia de usuarios de
videojuegos para la salud.

2015. “Red Latinoamericana de
Desarrollo de Videojuegos para
Salud”. Financiado por SPU.
Tiene como objetivo promover el
desarrollo de videojuegos
destinados a salud desde una
perspectiva cultural, social 'y
econdmica latinoamericana. Este
proyecto se ejecuta en forma
colaborativa entre las



universidades: UNSJ, UNCL
(Chilecito, La Rioja).
Universidad San Buenaventura
(Cali, Colombia), Universidad del
Cauca (Popayan, Colombia). Y
recientemente se sumo el instituto
de kinesiologia de la Universidad
Catolica de Cuyo, de San Juan.

Introduccion

Desde fechas recientes los vendedores de
consolas para videojuegos se hicieron eco
de los problemas de sedentarismo a nivel
global [1], proponiendo interfaces en sus
videojuegos  para  monitorear el
movimiento del cuerpo y traducirlo en
acciones en un avatar. Estas propuestas,
apuntan a un mercado de consumo de
creciente necesidad, el cual adquiere estos
dispositivos para luego ser abandonados,
en coincidencia con la actividad fisica en
general [2]. Esto anula los beneficios que
podrian traer estos dispositivos en la
salud, volviendo al problema inicial.

A fin de proponer alguna solucién a esta
problemdtica, en este proyecto se
trabajara con dos hipotesis basadas en el
estudio del doctor Dishman del Instituto
Nacional de la Salud de USA [3] y en
técnicas psicologicas propuestas por el
doctor Marcus Kilpatric del
Departamento de Estudios de la Salud de
la Universidad del Sudeste de Louisiana,
USA [4].

El objetivo especifico consiste en
desarrollar o mordicar videojuegos que
deberdn cumplir con los siguientes
requisitos tecnolédgicos:

1. MORPG. El videojuego se

deberia encuadrar en el género
Rol en linea multijugador, es
decir, MORPG  (Multiplayer
Online Role Player Game) [5].
Los juegos de ¢éste género le
ofrecen al jugador un mundo
virtual en el que se ve inmerso y
cuyo avatar va incorporando
caracteristicas que son exhibidas a
los demas participantes del
videojuego,  promoviendo la
motivacion para subir de nivel y el
trabajo en equipo.

Exergame. El videojuego deberia
incluir interfaces con dispositivos
de exergames para que las
acciones llevadas a cabo por el
avatar respondan a las mismas
acciones fisicas del jugador. Asi,
el avatar aumentard o disminuira
su velocidad de movimiento, en
funcién de la accidn cinésica del

jugador.

Touch screen. El videojuego
debera requerir minima
interaccion con elementos

tradicionales tales como teclado o
raton. En su lugar, se proponen
interfaces de reconocimiento de
voz, rostro y emociones. Muchos
de estos elementos, ya se
encuentran disponibles en las
tablets de ultima generacion.

Redes Sociales. El videojuego
podréd tener interfaz con redes
sociales para publicar los avances
y logros del wusuario en el



videojuego, a fin de sumar apoyo
a sus actividades fisicas y ludicas.

5. Ropa inteligente. Para completar
el proceso de fidelizacion del
usuario, se propone el uso de
dispositivos para ropa inteligente
tales como lo propuesto por M.
Gotsis [6] disponible ya en el
mercado.

6. Aplicaciones para Smart
Phones. Muchas aplicaciones para
teléfonos inteligentes de ultima
generacion pueden registrar el
movimiento y desplazamiento del
usuario, muchas de ellas, inclusive
gratuitas.

Para desarrollar el videojuego se utilizara
software para desarrollo de videojuegos,
plataformas para sensores de movimiento,
y herramientas de reconocimiento de voz
y rostro. Para la validacion de las
herramientas se realizardn experimentos
controlados.

Con el fin de monitorear las acciones de
los usuarios en el videojuego en linea, se
utilizaran  herramientas de analitica
predictiva para videojuegos.

De esta forma se espera que los usuarios
incorporen actividades recreativas en
grupo, a través de mundos virtuales, en
los que su equipo obtendra beneficios en
funcién de la actividad fisica realizada.
Los avances podran ser publicados en
redes sociales con el fin de apoyar alin
mas las actividades fisicas.

Lineas de Investigacion,
Desarrollo e Innovacion

Los ejes que conforman la linea de
investigacion se sustancian a través de las
siguientes hipotesis:

e Hipétesis 1. La disminucion de la
motivacion se debe a una mala
integracion de la tecnologia de
exergames, en la vida diaria del
usuario.

e Hipétesis 2. La actividad fisica en
grupo motiva el uso y apropiacion
de los exergames.

e Hipétesis 3. El uso de
videojuegos que promuevan el
movimiento, en personas con
problemas motrices, mejora la
coordinacién de sus acciones [7].

Resultados y Objetivos

A continuacion se nombran las
principales  publicaciones y cursos

dictados.

e 2014. “Damo: un MOBA para
Educar en la  Importancia
Medioambiental del Algarrobo”.
Presentado en las II Jornadas de
Investigaciéon y Experiencias en
Educacion y Tecnologia entre los
dias 20 y 21 de mayo de 2014.
Publicacion digital ISBN 978-
950-605-785-5

e 2014. “Introduccion al desarrollo
de videojuegos con Unity 3d”.
Exposicion en Colegio Don Bosco
de la Provincia de San Juan, el dia
26 de setiembre.



e 2014. Curso taller sobre desarrollo
de videojuegos con Unity 3D en
La Universidad Nacional de
Chilecito, La Rioja entre los dias 7
y 8 de noviembre de 2014

o 2013. Dictado de curso
“Desarrollo de Videojuegos con
Unity 3D" en UPAO (Universidad
Privada Antenor Orrego) de la
ciudad de Trujillo, Pert entre los
dias 4 al 9 de noviembre del afio
2013.

e 2013. Curso de Posgrado en
Desarrollo de Videojuegos con
Unity3D en la Universidad
Nacional de San Juan. 60 horas
dictadas en la Facultad de
Ciencias Exactas, Fisicas vy
Naturales de la Universidad
Nacional de San Juan, entre los
dias 11/3 y 12/4.

A continuacién se describen los objetivos
especificos en linea con las hipotesis
antes planteadas.

Para la primer hipdtesis se estd
desarrollando un estudio de satisfaccion
[8] entre wusuarios de actividades
recreativas vinculadas a la salud, a fin de
determinar etapas o elementos que
pueden desmotivar su uso. El objetivo es
introducir videojuegos en las etapas
encontradas 'y realizar una nueva
medicion de satisfaccion.

Para la segunda hipdtesis, se esta
modificando un MMORPG [9] gratuito,
que permitird conectar en actividades
recreativas a grupos distribuidos. El

experimento  consiste en  realizar
mediciones mensuales para analizar la
persistencia de las personas en el

videojuego.

Para la tercera hipotesis, se estd
desarrollando un videojuego Android [10]
que motiva el control de los musculos del
cuello para el dispositivo de realidad
virtual de Google Cardboard [11]. Este
videojuego serd utilizado por nifios con
paralisis cerebral [12] y se espera
muestren mejora en el patron de
movimiento de la cabeza.

Formacion de Recursos Humanos

El Laboratorio de Ingenieria de Ila
Gamificacion intervienen los siguientes
profesionales y docentes:

e Director. Magister Emilio G
Ormefio

e Miembro. Programador Luis A.
Olguin

e Miembro.
Ferrarini

Magister Cintia

e Miembro. Magister Maria Inés
Lund

e Miembro. Magister Sergio
Gustavo Zapata

A su vez, los alumnos involucrados a
través de becas y tesis son los siguientes.

e Licenciado Juan José Benzonelli
(2015). Tesista de Maestria en
Informatica. “A  Gamification
Technique for mitigating



unhealthy issues of information
systems”

e Alumno tesista Maximiliano Tello
(2014). “Framework para
prototipacién de acceso a datos
durante la elicitacion de requisitos
de videojuegos”.

e Alumno Rodrigo Kokot. Ayudante
de catedra especializado en
adquisicion de datos del sensor
Kinect 360 para videojuegos.

e Alumno Gabriel Salcedo.
Ayudante de catedra especializado
en modelado artistico y modelado

3d de videojuegos.

e Alumna Maria Peloso. Tesista de
Grado en el tema “Definicion de
una metodologia de prototipacion
de videojuegos aplicados a salud”

e Becaria Bertha Gonzalez Fabra de
la  Universidad de Cordoba
Colombia con el tema
“Introduccion al desarrollo de
Videojuegos para la Salud”.

El equipo de kinesiologia de Ila
Universidad Catolica de Cuyo dirigido
por las licenciadas Maria José Pringles y
Laura Breuza.
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