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RESUMEN

Segun la DSM5(volumen estandardizado que detalla y clasifica los trastornos
mentales para la mejoria de la diagnosis, del tratamiento, y de la investigacion en
el campo de la psiquiatria[l]). Se clasifica el TEA(Trastorno del Espectro Autista)
como, la condicién del Espectro Autista que corresponde a un trastorno del neu-
rodesarrollo caracterizado por presentar un déficit sostenido en la comunicacién e
interaccion social y comportamientos repetitivos e intereses restringidos, que no se
explican por retraso en el desarrollo. La sintomatologia del cuadro se presenta en la
primera infancia que a lo largo del desarrollo de los pequenos que lo padecen causa
un deterioro clinicamente significativo limitando su funcionamiento cotidiano [2].

Dentro de las personas que viven con TEA pueden variar los sintomas, los que
pueden ser: dificultades para relacionarse con el resto, preferencia a estar solos, es-
caso o nulo contacto visual, dificultad al expresar sus sentimientos y dificultad al
comprender sentimientos ajenos, realizar acciones repetidamente, tener dificultades
en el desarrollo del habla, no responder a su nombre lo que en muchas ocasiones lleva
a que los demads piensen que no los escuchan. El funcionamiento de cada nino varia,
desde poseer un comportamiento muy alto o exacerbado, hasta ser de un caracter
hipoténico y més retraidos[3].

Se ha descubierto que las intervenciones basadas en juegos que implican el uso
de la tecnologia facilitan la motivacién y los procesos de aprendizaje y comunicacién
en ninos con TEA. Es por eso que presentamos BENJI, un videojuego para compu-
tador realizado con el propésito de fomentar la comunicacion y conectar al nino con
un amigo tecnoldgico, con el cual podra interactuar y aprender sobre autocuidado,
expresion de sentimientos tanto propios como ajenos y estimular la socializacién con
otros ninos, de una forma lidica. Para esto, se realizard un estudio acerca de las pro-
blematicas que més les aquejan a los padres de ninos con TEA a la hora de ensenarles
a sus hijos las situaciones cotidianas. La investigacion se realizara en conjunto con
profesionales que se desempenan en el drea de educacion de ninos con TEA, para
saber como tratar dichos temas de una forma correcta. Es por eso que se plantea el
hecho de mostrarles estos conocimientos a través de una pantalla y con un personaje
animado quien serd su amigo, con el propdsito de que los ninos comprendan mejor

las situaciones cotidianas.
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El videojuego contara la historia de Benji, un nino con TEA que ha perdido su
juguete favorito, Connie, un conejo de peluche que siempre ha estado con él, sin
embargo un dia desaparece sin dejar rastro. Comienza el videojuego cuando pide
ayuda para encontrar a Connie. Dentro de las pequenas aventuras el objetivo es que
ambos, tanto Benji como el jugador, se vayan apoyando en las situaciones que iran
sucediendo, como toparse con extranos, afrontar pruebas como puzles, retos de la
vida cotidiana de un nino, etc.

Se espera que Benji aporte de una forma significativa al desarrollo de tecnologias
ludicas como los videojuegos, para el aprendizaje de los ninos con TEA, generando
una herramienta que potencie las habilidades que aquellos educadores diferenciales
o las propias familias tienden a hacer de forma presencial, teniendo esta herramienta
como un complemento a los aprendizajes ya entregados.

Si bien existen otros videojuegos orientados al aprendizaje y entretenciéon de
los ninos con TEA, se quiere recalcar el uso de tecnologias y potenciar el drea, ya
que se ha demostrado que los videojuegos educativos han aportado enormemente
al desarrollo cognitivo y las habilidades sociales en ninos con TEA. Por ejemplo,
el caso del videojuego Pico’s Adventure, ha aportado significativamente a la hora
de reevaluar la interacciéon social en ninos con TEA, debido a su forma didéctica
de representar el entorno con una mascota llamada Pico. Si bien este videojuego
pretende que el nino juegue en un computador, se espera que tenga un impacto

positivo a la hora de desarrollar la coordinacion del nino.



1. Introduccion

La industria de los videojuegos si bien es amplia, hay varios campos que se han
podido desarrollar mediante los Serious Games, desarrollando formas de aprendizaje
a partir de videojuegos para las diferentes ramas educativas y sociales para todas las
edades. Aunque hay un avance enorme en cuanto a abordar la educacién mediante
tecnologias, ain no se ha explorado de la forma correcta ciertas problematicas co-
mo lo es el Trastorno del Espectro Autista (TEA). Es por ello que dentro de este
documento se presentara de una forma adecuada el trastorno y como abordarlo con
herramientas tecnolégicas orientadas al desarrollo de habilidades cognitivas de ninos
con el espectro.

Las personas con la condicién, tienden a tener problemas con las destrezas so-
ciales, emocionales y de comunicacién. Muchas personas con TEA también tienen
distintas maneras de aprender, prestar atencién o reaccionar ante las cosas. Algunos
de los signos comienzan durante la niniez temprana y, por lo general, duran toda la
vida.

Diferentes estudios y trabajos nombran el sentido visual siendo el mejor preser-
vado en las personas que padecen el Trastorno del Espectro Autista (TEA), junto
con la aseveracion de que la mayoria de las personas TEA son pensadores visuales
en vez de verbales [4]. Siendo estos factores de suma importancia a la hora del desa-
rrollo del aprendizaje a temprana edad (preescolares). Por otra parte con el paso del
tiempo las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) se han centrado
en encontrar estrategias nuevas para la aplicacion didactica del aprendizaje en ninos
(TEA), con el objetivo de fomentar las habilidades cognitivas y sociales de ninos con
TEA diagnosticado.

Como forma de aportar en nuevas tecnologias del aprendizaje para ninos TEA, se

presenta BENJI, un videojuego pensado en apoyar, reforzar y aumentar los conoci-

15
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mientos, ya sean educativos o sociales, con el propodsio de que los ninos comprendan
mejor las acciones del dia a dia ensenadas por sus padres o docentes de una for-
ma lddica. Dentro de este documento, se detallardn los diferentes elementos que se
consideraran en el desarrollo de un videojuego educativo y especialmente los reque-
rimientos que se necesitan para satisfacer las necesidades planteadas, posteriormente
se realizara una investigacion referente a las conductas de los ninos con el Espectro.

Se llevara a cabo el desarrollo del videojuego, desde su ideacién, diseno, desarro-
llo, testing e implementacién. Como objetivo final, se pretende implementar nuevas
estrategias de desarrollo de tecnologias para distintos grupos de la sociedad que no
cuentan con un respaldo dentro del area interactiva-tecnoldgica. Por otro lado, se
quiere aportar con la herramienta tecnoldgica a pequenas agrupaciones, hogares de
beneficiencia o tan solo las familias de los ninios con el espectro para que puedan re-
forzar las actividades y habitos ensenados por educadores diferenciales, de una forma
ludica y asertiva.

Se debe destacar, que este proyecto contemplara 5 capitulos, en los cuales el pri-
mer capitulo contiene las definiciones genéricas del contenido del documento, siendo
un capitulo introductorio. El siguiente capitulo se presenta la problematica a abordar
y las definiciones encontradas en base a la investigacion con los padres o tutores de
ninos, siendo el marco teérico del documento. Dentro del tercer capitulo se presenta
los objetivos del proyecto de una forma mas detallada junto con la metodologia de
disenio a utilizar. En el cuarto capitulo, se desarrolla el documento de diseno del vi-
deojuego, explicando toda la forma de construccién del proyecto. Para finalizar, en el
quinto capitulo se da a conocer base de la implementacion del diseno del videojuego

en un motor de desarrollo, mostrando las partes mas relevantes de la programacion.

1.1. Problematica

La calidad de vida en los ninos deberia ser la mejor que pueda existir, debido
a la importancia que tiene en el desarrollo de un ser humano, es por ello, que uno
de los puntos importantes de la ninez es la educacién y el entorno, permitiendo asi
la adaptacién del nino con sus pares y el entorno, pero jqué hay de aquellos ninos
con capacidades diferentes?, ;tienen las misma calidad de vida dentro del aula de
clases?, la respuesta a estas preguntas es NO, debido al aumento de casos en ninos

y adolescentes que padecen el trastorno del espectro autista, identificAndose como
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una de las razones mas importantes el déficit atencional y de reciprocidad social por
parte del nino que padece el trastorno.

Considerando la informacién anterior, se tratard de resolver la problematica de
ninos con TEA, que no cuentan con apoyo de herramientas tecnoldgicas para el
aprendizaje ludico.

En los ultimos anos se ha observado también un aumento en el niimero de ninos
con el Trastornos del Espectro Autista (TEA). Segin la Organizaciéon Mundial de la
Salud (OMS), 1 de cada 160 nifios en todo el mundo tiene un Trastorno del Espectro
Autista [5], encontrando cada vez més ninos con problemas caracteristico TEA. En
la mayoria de los casos se les diagnostica de una forma errénea [6], y en otros casos
de forma tardia. S6lo el 44 % de los nifios con autismo fueron evaluados a tiempo
o mas especifico antes de los 3 anos, segtin dicta la organizacién Speak Autism [7].
Dentro de la diferenciacién de la problematica a abordar, también nos encontramos
con que la proporcién de ninos y ninas con el trastorno es 5 a 1 [8], lo que quiere decir
que existe una diferencia que, si bien no es tan extensa, no deja de ser importante a
la hora de desarrollar una aplicacién dirigida a ellos.

El autismo es un trastorno que se presenta en los primeros meses de vida, y que
afecta principalmente a ninos en la etapa de desarrollo con el entorno de una forma
tanto intelectual como emocional, afectando 4 veces mas a ninos que a ninas, siendo
la deteccién e intervencién temprana un factor de suma importancia, debido a que
se puede preveer un prondstico positivo de la evolucién del nino.

Las necesidades educativas-sociales especiales del nino/a con autismo, dependen
tanto del propio nino/a y de sus propias dificultades, como del entorno en el que
vive y de los recursos disponibles en el centro y en la comunidad [9]. Debido a
esto menciona, que los nifios/as con autismo tienen dificultad para relacionarse, es
por ello que se deben crear las condiciones favorables para que puedan fomentar al
m&ximo su bienestar y participacién sin dejar de lado a los otros ninos/as dentro de
la comunidad.

Es fundamental entender que hasta el momento no se ha explorado ni mucho
menos se han realizado proyectos acerca de esta tematica, aunque en este punto
cabe destacar que el desarrollo de videojuegos se ha convertido en una parte més de
la cultura del ser humano, llevandolo a contribuir en ramas que jamas se pensaron
de una forma ludica sin dejar de lado el objetivo que tiene en ciertas areas, como

por ejemplo: la educacién, la medicina, la historia, etc.
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Existen productos desarrollados de forma tanto tecnolégica como intelectual, los

cuales veremos méas en profundidad en la secciéon 1.4.

1.2. Objetivos de proyecto

1.2.1. Objetivos generales

Implementar un videojuego como herramienta tecnoldgica interactiva que facilite

el aprendizaje clasico de los ninos con TEA.

1.2.2. Objetivos especificos:

1. Reforzar las habilidades sociales y de comunicacién en ninos con TEA, en base

a las interacciones dentro del videojuego.

2. Disenar elementos de comunicacién visual junto al aprendizaje de oraciones en

conjunto al uso de pictogramas.

3. Generar un software intuitivo y simple de usar en ninos.

1.3. Metodologia de diseno

La metodologia que se llevara a cabo para la resolucion del proyecto es la siguiente:

3
INVESTIGACION

IMPLEMENTACION

Figura 1.1: Ilustraciéon propia: Resumen de la metodologia a usar.

Esta metodologia esta presente a lo largo del desarrollo del proyecto, se puede ver
con mas detalle cada uno de los pasos en el apartado de planificacién en la seccién
3.6.
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La cual contemplara 5 fases importantes para el desarrollo, como se puede ver en
la figura anterior. Esta metodologia centrada en el usuario, se seleccioné en base a
las condiciones necesarias por parte del piblico objetivo para desarrollar el proyecto.
A continuacion se detallan cada una de las fases con una leve descripcion, de todas
maneras se puede ver con detalle en la seccién 3.6 donde se presenta la planificacién
del proyecto completo, tomando en cuenta la metodologia de software junto con la

de diseno.
1.3.1. Investigacién

1. Investigacion del usuario
La investigacién del usuario es necesaria para entender los requerimientos es-
pecificos para llevar a cabo el proyecto.

a) Perfil de usuario.

b) Requerimientos.

2. Investigacién del TEA

Esta fase contempla la investigacion acerca del TEA y sus especificaciones,

para guiar el desarrollo.

a) Lectura de investigaciones cientificas.

b) Entrevistas con padres de nifios con TEA y profesionales.
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1.3.2. Diseno

1. Diseno del videojuego
Aqui se concentra la parte inicial del desarrollo de una idea en base a las
investigaciones y recopilaciones obtenidas en la fase anterior, una lluvia de

ideas para poder desarrollar la idea final.

a) Proceso ideacion.

¢) Prototipado (disefio de wireframes).

d

Testeo.

)

b) Boceteado de la idea.
)
)

1.3.3. Prototipado

Luego de hacer las correcciones debidas al testeo anterior con ninos, se iterara el

disenio para un proximo testeo con un grupo diferente y asi mejorar la propuesta.
1. Rediseno del videojuego.
2. Segundo testeo con ninos.

3. Iteracion.

1.3.4. Testeo

Ya en este punto se contempla realizar el analisis de los objetivos planteados

inicialmente para saber si la idea logroé los resultados esperados inicialmente.
1. Analisis.
2. Resultados.

3. Conclusiones finales.

1.3.5. Implementacién

Posteriormente se llevard a cabo la implementacion del desarrollo del proyecto.
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1.4. Estado del arte

Dentro de las investigaciones realizadas, se pudo verificar que se han desarro-
llado varios estudios acerca de como los videojuegos aportan de manera positiva la
construccién de herramientas para el apoyo en ciertas problematicas como lo son las
capacidades diferentes en ninos y adolescentes.

Dado el contexto, se ha podido recopilar informacién acerca de videojuegos rea-

lizados para ninos con TEA, los cuales estan separados en las siguentes categorias:

1.4.1. Videojuegos

1. AutCraft : Es un servidor de Minecraft, el cual tiene un ambiente libre de
violencia. Fue creado por Stuart Duncan, un desarrollador web con sindrome
de Asperger y padre de ninos con autismo que se dio cuenta de la gran cantidad
de padres con hijos autistas que buscaban un lugar seguro para que pudieran

jugar a ‘Minecraft’[10].

Figura 1.2: Imagen extraida de la web: Vista del entorno de AutCraft.

2. El viaje de Elisa: Este videojuego a diferencia del anterior esta orientado a
concientizar a través de la historia de Elisa, la vida de un nifio con Asperger;
Asi los jugadores superando cada prueba iran adquiriendo conocimientos so-
bre las personas con TEA (Trastornos del Espectro del Autismo), que seran
completados con actividades opcionales para el aula como dindamicas de grupo,

role playing, debates, etc[11].
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Ayuda Elisaa salvar su planeta de los
malvados sombras grises.
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Figura 1.3: Imagen extraida de la web:Screenshot del videojuego.

3. Pico’s Adventure: Es un videojuego desarrollado para jugar con el dispositivo
Kinet, en donde el ninio se adentrara en una aventura junto a un marcianito
llamado Pico, el cual tiene como proposito reforzar la interaccion social con el

otro.

Figura 1.4: Imagen extraida de la web:Usuarios jugando Pico’s Adventure.

4. AutisMIND: Es una aplicacion mévil, que tiene como objetivo ayudar a pa-

dres y profesionales a trabajar las habilidades mentalistas en ninos con TEA.
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Figura 1.5: Imagen extraida de la web:Interfaz de usuario de la app.

5. Dictapicto: Es una aplicacion mévil, pensada para ayudar a las personas con
autismo o a aquellas que usan pictogramas para comunicarse con su entorno. La

app permite pasar un mensaje de voz o escrito a imagenes de forma inmediata.

92% 04 @ App Store W 4G 1325 2NCH

edicion [T Il W <

A JUGAR

Hoy voy o jugar al parque 0 Hey voy & jugar ol pargue 0

Figura 1.6: Imagen extraida de la web:Ejemplo de comunicacion.
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1.4.2. Serious games

1. Reconocimiento de expresiones: Se propone un sistema interactivo basado
en un videojuego serio (“serious games”) para la captura de las expresiones en

tiempo real, durante la ejecucién del juego[12].

2. Proyecto Azahar: Azahar es un conjunto de aplicaciones gratuitas y perso-
nalizables que permiten a personas con autismo y/o discapacidad intelectual
mejorar su comunicacién, la planificacién de sus tareas y disfrutar de sus acti-
vidades de ocio[13].

Figura 1.7: Imagen extraida de la web:Nino interactuando con juegos del proyecto
Azahar.

1.4.3. Aprendizaje ladico tecnolégico

Aprendices visuales: Es una asociacién que crean herramientas visuales para una

educacion inclusiva, como cuentos, cursos para apoderados, etc[14].

1. José Aprende: La coleccion de cuentos José Aprende, son cuentos visuales dis-
ponible en PlayStore. Adaptando los cuentos de José a pictogramas para el

aprendizaje de rutinas bésicas de nifios con TEA.

2. iSecuencias: Esta aplicacién consiste en ayudar y ensenar a los ninos con TEA
a trabajar por secuencias, mostrandoles distintas actividades para aprender

habitos de autonomia y sociales. Disponible en App Store para iPad.
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Figura 1.9: Imagen extraida de la web:Portada App iSecuencias.

Teniendo en cuenta los proyectos realizados para generar productos enfocados
en la entretencién y aprendizaje de ninos con TEA, se define una estrecha relacién
entre los videojuegos, los ninos con autismo y sus padres, siendo un puente para
determinar que tanto se ha explorado este campo y cuanto mas podemos hacer por

aportar en diferentes areas aun no solucionadas.



2. Marco teodrico

2.1. Trastorno del espectro Autista (TEA)

2.1.1. Definicion:

El Trastorno del Espectro Autista (TEA) se define como la dificultad persistente
en el desarrollo del proceso de socializacién (interaccion social y comunicacién social),
junto con un patron restringido de conductas e intereses, dentro de lo cual se incluyen

restricciones sensoriales[15].

El sindrome del Autismo es conocido desde 1943 gracias a la investigacion del psi-
quiatra austriaco Leo Kanner, quién di6 a conocer una amplia gama de diversos
trastornos que se conocen como “Trastornos del Espectro Autista” (TEA)[16]. Ca-
be destacar que, se le ha denominado como “condiciéon”, debido a que el trastorno

prevalece durante toda la vida.

26
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2.1.2. Clasificacion del trastorno:

En la clasificacién entregada por el manual DSM-IV| se consideraba al TEA como
un diagndstico dentro de los Trastornos generalizados del desarrollo (TGD). Mientras
que en la clasificacién actual del DSM-V ademads de desaparecer el concepto de TGD,
desaparecen como entidades diagndsticas el Sindrome de Asperger, el Trastorno Au-
tista, el TGD no especificado, el Trastorno desintegrativo infantil y el sindrome de

Rett[17].

e Trastorno generalizado
del desarrollo

® Sindrome de Asperger Trastorno del

Espectro Autista

® TGD no especificado

o Em mm mm mm o Em m Em Em Em Em mm mm Em e e e o e o,
e L L N ey
o E Em Em o Em o Em o Em o Em Em Em Em Em Em Em o Em R Em Em Em o R o
e e o e o e o Em mm Em mm mm o e o e wm W

® Sindrome de Rett (TEA)
e Trastorno desintegrativo
infantil
N o e e e e e = = = = 4 N o e e e e o e o = = L4

Figura 2.1: Ilustracién propia: Comparacién ilustrada de la DSM-IV y la DSM-V.

A continuacion se presentara una tabla con los criterios diagnésticos para el TEA.

Toda la informacién que se presenta se recopilé del DSM-V [17].
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Criterio Caracteristicas
A Deficiencias persistentes en la comunicacién y en la interaccién social en diversos contextos, manifestados por lo siguiente,
actualmente o por los antecedentes.
Deficiencias en la reciprocidad socioemocional; por ejemplo:
= Acercamiento social anormal.
Al = Fracaso en la conversacién normal en ambos sentidos.
= Disminucién en intereses, emociones o afectos compartidos.
= Fracaso en iniciar o responder a interacciones sociales.
Deficiencias en las conductas comunicativas no verbales utilizadas en la interaccién social; por ejemplo:
= Comunicacién verbal y no verbal poco integrada.
A2 = Anormalidad en el contacto visual y del lenguaje corporal.
= Deficiencias en la comprensién y el uso de gestos.
= Falta total de expresién facial y de comunicacién no verbal.
Déficits en el desarrollo, mantenimiento y comprensién de relaciones; por ejemplo:
= Dificultad para ajustar el comportamiento a diversos contextos sociales.
A3 = Dificultades para compartir el juego imaginativo o para hacer amigos.
= Ausencia de interés por las otras personas.
B Patrones restrictivos y repetitivos de comportamiento, intereses o actividades que se manifiestan en dos o més de los
siguientes puntos, actualmente o por los antecedentes (los ejemplos son ilustrativos pero no exhaustivos).
Movimientos, uso de objetos o habla estereotipada o repetitiva; por ejemplo:
= Estereotipias motrices simples.
= Alineacién de juguetes.
B.1 = Cambio de lugar de los objetos.
= Ecolalia.
= Frases idiosincréticas.
Insistencia en la monotonia, excesiva inflexibilidad a rutinas, o patrones ritualizados de comportamiento verbal y no verbal;
por ejemplo:
= Elevada angustia ante pequefios cambios.
= Dificultades con las transiciones.
B.2
= Patrones de pensamiento rigidos.
= Rituales de saludo.
= Necesidad de seguir siempre la misma ruta o de comer los mismos alimentos cada dia.
Intereses muy restrictivos y fijos que son anormales en cuanto a su intensidad y focos de interés se refiere; por ejemplo:
B3 = Fuerte vinculo o elevada preocupacién hacia objetos inusuales.
= Intereses excesivamente circunscritos y perseverantes.
Hiper o hiporreactividad a los estimulos sensoriales o interés inusual por los aspectos sensoriales del entorno; por ejemplo:
= Aparente indiferencia al dolor/temperatura.
B4 = Respuesta adversa a sonidos y texturas especificas.
= Oler o tocar excesivamente objetos.
= Fascinacién visual con luces o movimientos.
B Los sintomas tienden a manifestarse a temprana edad, sin embargo pueden no revelarse totalmente. Esto se debe a que los
sintomas pueden encontrarse enmascarados.
C Los sintomas causan deterioro clinico significativo en el drea social, laboral o en otras importantes para el funcionamiento
habitual.
D Las alteraciones no se explican mejor por una discapacidad intelectual o por un retraso global del desarrollo.

Cuadro 2.1: Criterios diagnésticos para el TEA

28



CAPITULO 2. MARCO TEORICO 29

2.1.3. Grados del trastorno

Parte del diagnéstico del DSM5 incluye la adicién de grados de severidad (en 3
grados) tanto para los sintomas de la comunicacién social como de comportamientos
restringidos y repetitivos: grado 3 “necesita ayuda muy notable”; grado 2 “necesita
ayuda notable”; y grado 1 “necesita ayuda”[18], como se muestra en la siguiente
tabla.

Categoria dimensional s, . Comportamientos restringidos y
Comunicacién social L.

del TEA repetitivos

Grado 3 (Ayuda muy nota- | ., . L, . Interferencia en la vida diaria, dificul-

. Minima comunicacién social. . .

ble) tad hacia el cambio.

Interferencia frecuente relacionado con

la inflexibilidad y la dificultad al cam-

bio.

Marcado déficit con limitada iniciacién

Grado 2 (Ayuda notable) o respuestas cortas.

No necesita un apoyo tan marcado,
aunque presenta alteraciones dignifica- | Presenta excesivo e inusual interés, pe-
tivas en la comunicacién y dmbito so- | ro este no interfiere.

cial.

Grado 1 (Necesita ayuda)

Cuadro 2.2: Descripcion breve de los grados de severidad del TEA.

2.1.4. Sintomatologia del cuadro diagnéstico:

El diagnéstico del Trastorno del Espectro Autista a ido evolucionando de orden
categorial a conceptualizaciones de corte dimensional que han sido compiladas por el

DSM-V, desglosando los siguientes signos de la sintomatologia en tres ejes nucleares:
1. Aparicion de dificultades de interaccion social :

= Al compartir acciones e intereses, no comparten los objetos de mayor im-
portancia para ellos, no imitan o repiten gestos, no comparten la atencion

con otras personas.

= Uso inadecuado de conductas no verbales, expresiones faciales limitadas
e inusuales, ausencia de respuesta no verbal al contacto fisico, no realizan

contacto visual.
= Fracaso en el desarrollo de relaciones con los iguales, adecuadas a su edad.
» Dificultades para comprender el comportamiento de las otras personas.

= Interaccion inadecuada con otros ninos, por ejemplo juegos fisicos bruscos.
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= Falta de adecuacién con las normas sociales.
2. Aparicion de dificultades en el lenguaje y la comunicacién:

Sordera aparente: no responden cuando se les llama por su nombre.

» Uso de gestos muy limitados, solo para senalar necesidades basicas.

» Retraso en el desarrollo del lenguaje o retrocesos en la adquisicion del

lenguaje.
= Poco uso del lenguaje no verbal como la mimica y la gesticulacién.
= Alteraciones en el uso del lenguaje aunque este sea fluido.
= Uso estereotipado y repetitivo del lenguaje, ecolalias.

= Comprensién literal del lenguaje, no se distingue el lenguaje literal y el

figurado.
3. Aparicién de dificultades en la flexibilidad y la imaginacion:

Carencias en el desarrollo del juego creativo y simbdlico, solo aparece el

juego repetitivo.

En el juego, presentan fijacion en las partes o detalles inusuales de los

juguetes.

Resistencia al cambio, causando ansiedad e inseguridad.

Frecuencia de movimientos estereotipados.

2.2. Problematica de los ninos con autismo

Tal como se menciond anteriormente, para este caso en particular se plantea dar
una solucion a la problematica social y cognitiva que tienen los ninos que padecen de
autismo, la cual aborda principalmente temas como: el reconocimiento de emociones
[19], frustracién inmediata y pensamiento inflexible[20]. Aunque ain no se ha llegado
a la definicién de un producto final, se pretende reforzar aquellas actividades realiza-
das por educadoras diferenciales para el desarrollo social y emocional, con el objetivo
de poder implementar una tecnologia como herramienta de aprendizaje lidico. Por

otra parte, estd comprobado que los ninos TEA tienden a ser pensadores visuales
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antes que verbales por lo que las herramientas tecnologicas son un gran candidato a
la hora de apoyar la educacién de estos ninos, ya que, la tecnologia con el paso de
los anos se ha vuelto una fuente importante de informacion y entretencién para los
mas pequenos, sobre todo aquellos que poseen atraccién por lo tecnologico. Algunos
ninos tienden a generar obsesion con ciertos videojuegos, un caso especifico es el de
Minecraft, en donde varios padres han comentado la mejora en las habilidades so-
ciales y cooperativas de los ninos después de interactuar con otros jugadores dentro
del juego [21].

2.3. Investigacion con padres, tutores y educadores diferen-

ciales

Dentro de la investigacién base para desarrollar Benji fue necesario recopilar
informacion con padres y tutores. Esto, con el objetivo de poder orientar los reque-
rimientos basicos que deberia tener el proyecto.

Para esto se llevé a cabo una entrevista con la profesora de inglés Ghilian Navea,
quien trabaja de visualizacién del Trastornos del Espectro Autista (TEA) mediante
las redes sociales, junto con desempenar hace un ano el rol de encargada de recepcién
e ingreso de ninos/as con necesidades de terapia de acompanamiento en la fundacién
Autismo Puente Alto - PlanTea. La razén por la que Ghilian se dedica a visualizar
contenidos acerca del espectro es porque ella posee el diagndstico de espectro Autista
funcional (Asperger), y es madre de 3 ninos que también son diagnosticados como
TEA, pero en diferentes niveles.

Dentro de la entrevista que tuvimos con la profesora Ghilian, la idea conceptuali-
zada en un inicio fue tomando algunas variaciones, ya que como educadora de ninos
con el espectro, tiene los conocimientos necesarios para poder identificar aquellos
objetivos que se pueden llevar a cabo respecto a un producto para el reforzamiento.

Algunas de las conclusiones a las que se llegd debido a esta entrevista fueron las

siguientes:

= El estado no proporciona herramientas suficientes para la cantidad de ninos

con TEA en nuestro pais.

= Las variantes del TEA pueden ser muy amplias, pero definiendo la edad, se

podria llegar a un buen resultado con el proyecto.
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La tecnologia en este momento de pandemia ha servido mucho como herra-

mienta educativa para explicar los contenidos.

La comunicacién no verbal (los pictogramas) y érdenes explicitas, siempre seran

la mejor forma de interactuar con un nino con TEA.

El pictograma es una excelente referencia para orientar a los nifos.

2.4. Técnicas ludicas de aprendizaje para ninos TEA

En conjunto con lo anteriormente mencionado, nace una interrogante: ;podria
una efectiva intervencién temprana cambiar la biologia cerebral que subyace a los
ninos TEA? [22]. Es una de las tantas preguntas que atin no se han podido contes-
tar del todo, sin embargo, se ha demostrado que productos interactivos ayudan al
desarrollo cognitivo y social en nifios con TEA, como la musicoterapia, una técnica
que en 1978 fue analizada por Juliette Alvin, quien observé el impacto que tenia
la musica en los ninos con el Espectro, detallando las técnicas musicoterapéuticas
mds eficaces para trabajar con nifios con autismo de diferentes caracteristicas|23].
El ejemplo anterior es una técnica especializada, sin embargo existen investigaciones
que indican algunas herramientas eficaces para desarrollar algunos aspectos positivos
en los ninos con TEA, especialmente conocidas como Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TIC), que se especializa tanto en la ensenanza como en el aprendizaje
de ninos TEA [24].

Las TIC ofrecen un entorno controlado ya que ayudan a organizar un entorno
de interaccién de la persona (nino/a) con TEA[25], favoreciendo al mismo tiempo
la atencion educativa individualizada, porque permiten el desarrollo de tareas de
aprendizaje adaptadas a las necesidades educativas de cada persona, ofreciendo un
entorno seguro y positivo en el proceso de ensenanza y aprendizaje de la persona
con TEA pues permiten errores y soluciones rapidas, lo que dismnuye la frustracién
y potencia el esfuerzo al realizar las tareas nuevamente[24].

Es tan significativa la interaccién humano-computador, que se afirma que el uso
de computadoras puede fomentar la conciencia de uno mismo y de otros, incremen-
tar la cooperacién y promover un deseo de mostrar lo que uno ha hecho. Ademas,

puede favorecer la adaptacién del nino con TEA para trabajar con nuevos docentes
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y companeros [26], y si a esto le sumamos un factor lidico, el impacto que obtendra
el nino sera positivo.

Con lo planteado anteriormente, podemos afirmar que con las tecnologias de la
informacion y comunicacion se pueden reducir ciertas deficiencias en el ambito social
de los ninos con TEA. Si bien las TIC abarcan un globo gigante de posibilidades
interactivas humano-computador, se ha decidido enfocar este documento en los vi-
deojuegos como solucién a la problemética inicial sobre el aprendizaje en ninos con

TEA.

2.5. jPor qué desarrollar un Videojuego?

A grandes rasgos, un videojuego es una aplicacién interactiva que se centra en el
entretenimiento a través de la interaccion con un dispositivo tecnolégico, de forma
induvidual o grupal. Es una plataforma atractiva y directa para el acercamiento del
nino que propone interesantes filosofias de interaccién persona-ordenador adecuadas
para propulsar el aprendizaje dentro de la educacién especial[27].

Los videojuegos, actualmente, son parte importante de la sociedad, siendo la
industria que mas factura a nivel mundial, superando a la musica y el cine. Los vi-
deojuegos actualmente son una gran influencia a nivel cultural y social en ninos y
adolescentes, no tan s6lo como mecanismos de diversioén y ser parte del ocio, sino co-
mo una herramienta que facilita la concentracion, estimulacién y entretenimiento[27].

Si bien los videojuegos son una herramienta con un gran potencial educativo,
también debemos ser conscientes de que el uso excesivo de estos puede ocasionar
mas de algtiin problema cuando su uso es descontrolado, ya que el efecto inmersivo
que tienen los videojuegos en los ninos y adolecentes puede provocar cierto aislamien-
to de la realidad causando dificultades para interactuar con sus pares. Sin embargo,
si la aplicamos de una forma correcta, como orientar el uso de un videojuego a la
educacién de los ninos puede verse positivamente reflejada en el aprendizaje del mis-
mo jugador [28]. Como lo plantean Nergiz Ercil Cagiltay, Erol Ozcelik y Nese Sahin
Ozcelik en un estudio realizado acerca de la forma en la que usuarios aprendian en
base a dos diferentes formas de presentarles un videojuego, tanto fisica como psi-
colbgicamente[29]. De este estudio se puede desprender e inferir acerca de algunos
beneficios con respecto a las estrategias cognitivas de cada sujeto de prueba, resaltan-

do la forma en la que cada jugador va desarrollando habilidades mentales o desafios
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para conseguir un objetivo final, por tanto esto facilita las habilidades y destrezas
del nino para el aprendizaje.

Con esto podemos concluir que si bien los videojuegos pueden provocar cierta
problemética a la hora de generar adicciones, también por otro lado se puede utili-
zar de mejor forma potenciando las habilidades de cada nino o adolescente ya sea

individual o grupalmente.

2.6. Videojuegos como herramienta educativa para ninos con
TEA

En la actualidad, se ha visto que la tecnologia avanza de manera descomunal,
sobre todo en el area educativa, es por esto, que se ha permitido considerar a los
videojuegos como una herramienta de uso para potenciar los programas pedagdgicos
clasicos. Quizés el efecto mas claro del potencial formativo de los videojuegos, se pro-
duce en la adquisicion de competencias digitales. Es decir, en el contexto tecnologico
la mayoria de los ninos accede por primera vez al universo digital a partir de los
videojuegos, permitiendo desarrollar competencias propias de alfabetizacién digital
de manera recreativa, iniciando al nino al manejo de interfaces graficas del mundo
digital.

El creciente paso de los videojuegos en las actividades educativas, formativas y
en la terapia y entrenamiento de diversas habilidades intelectuales y sociales, obliga
a que las personas reflexionen sobre un futuro en el que los videojuegos estaran
presentes para la utilizacién educativa en las escuelas [30]. Los videojuegos ocupan un
espacio en la sociedad como objeto cultural y de cambio, que conllevan una narrativa
lidica y particular, haciendo potente cualquier discurso que se quiera manifestar.

Uno de los casos mas claros de los videojuegos como herramienta educativa son
los determinados Serious games, este término fue acunado en 1970 por Clark C.
Abt, investigador estadounidense y autor del libro Serious Games, en donde explica
las diferentes formas en las que un videojuego puede incluir procesos de ensenanza-
aprendizaje sin eliminar la diversién[31].

Es aqui donde nuestra problematica se va mezclando con la solucién, ya que
si bien los serious games son utilizados para potenciar los contenidos pedagdgicos,
actualmente, se abre la posibilidad de usarlos con el propésito de ayudar y reforzar

las problematicas dirigidas a nifios con TEA.
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2.7. Herramientas para el desarrollo de videojuegos

Para la creacién y desarrollo de un videojuego se necesitan normalmente bastantes
conocimientos de programacién asi como de diseno, arte y animacién. Sin embargo
gracias a los avances tecnolégicos se han desarrollado herramientas que ofrecen un
entorno amigable para iniciar en el mundo del desarrollo de videojuegos de una forma

sencilla.

2.7.1. Motores graficos de videojuegos

Se conoce como un motor de videojuego a aquello que permite la creacién, diseno
y representacion de un videojuego mediante librerfas de programacién[32].

Las funcionalidades que proporcionan los motores graficos normalmente constan
de un motor de renderizado para graficos tanto 2D como 3D, un detector de colisio-
nes fisicas entre objetos y como responderia, la incorporacion de musica, sonidos y
animaciones que quieran agregar a tu proyecto, la posibilidad de ejecutar diferentes
threads, programacion de inteligencia artificial, gestion de memoria o soporte para
el videojuego, entre muchas cosas mas, que se han desarrollado con el tiempo.

Dentro de la variedad de opciones que hay actualmente podemos encontrar ver-
siones de motores graficos tanto gratuitas como pagadas. A continuacion se dard a

concer una lista de los motores graficos mas utilizados actualmente.

1. Unity: Unity es un motor grafico gratuito y flexible, siendo una opcién alta-
mente demandada por desarrolladores principiantes, debido a su gran gama de
contenido disponible sin costo y la opcion de exportar a multiples plataformas,
disponiendo de todo lo necesario para trabajar en 2D y 3D. Algunas de las
ventajas que tiene Unity, es que es el motor perfecto para desarrollos moviles,

ya que posee:

Servicios de monetizacion.

Occlusion culling.

Asset bundling.

Realidad virtual.
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Siendo este ultimo uno de los factores mas importantes al momento de deter-
minar si usar o no Unity para el desarrollo de un proyecto, debido al control

de los movimientos y campos de visién adecuados[33].

Figura 2.2: Imagen extraida de la web: Ejemplo de videojuego realizado en unity.
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2. Unreal Engine 4: Unreal Engine es un motor gratuito desde el ano 2015 y al

igual que Unity es un motor multiplataforma. Una de las principales ventajas
de Unreal es que posee una tecnologia llamada Blueprint Visual Scripting,
el cual permite crear videojuegos sin conocimientos elevados en programacion.
Esta forma de programar abrié un camino gigantezco a todos aquellos pequenos
creadores que no contaban con la experiencia necesaria en programacion para
desarrollar un buen producto, y es debido a esto que Unreal se encuentra como
uno de los motores mas usados actualmente, siendo utilizado tanto en empresas

grandes y consolidadas como en pequenios desarrolladores|34].

Unreal Engine, desarrollado por creadores de videojuegos para creadores de vi-
deojuegos desde Epic Games cuenta con una variedad de recursos en su tienda
tanto de forma gratuita, como pagada. Lo que permite desarrollar un video-
juego sin ningin costo. Aparte de lo mencionado anteriormente Epic Games
agreg6 un detalle que hace a Unreal Engine tinico, dié acceso al cédigo fuente

para todo aquel que quiera utilizarlo.
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Figura 2.3: Imagen extraida de la web: Desarrollo de entorno con Unreal Engine

4.
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2.7.2. Herramientas de diseno para el desarrollo de videojuegos

Si bien se mencioné anteriormente los motores graficos adecuados para la reali-
zacion de videojuegos, debemos tener en cuenta que para realizar un proyecto como
éste se debe tener en cuenta algunos software de apoyo creativo para el desarrollo
del arte y diseno dentro de un videojuego.

Dentro de este grupo podemos destacar los méas principales para el desarrollo de

assets especificos y desarrollo de personajes.

= Blender: Blender es un software creado por la compania Blender Fundation,
especializado en animacion 3D. Entre los software de animacién este es un
programa multiplataforma que funciona sin problemas en Linux, Windows y

Macintosh. Este software permite animar personajes 3D con Riggin y Skinning.

Figura 2.4: Imagen extraida de la web: Ejemplo de modelado en Blender.
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= Maya: Es un software de animacion, modelado y simulacion en 3D, es el mas
utilizado en su categoria. Ademads de ser el mas utilizado, Maya es el tinico
software de 3D acreditado con un Oscar gracias al enorme impacto que ha

tenido en la industria cinematografica como herramienta de efectos visuales.

Figura 2.5: Imagen extraida de la web: Modelado en Maya.

Para este proyecto se utilizarda Maya 2018 para modelar los personajes.
= Programas de Adobe:

e Photoshop: Photoshop fue un software creado en 1990, el cual posee dife-
rentes herramientas internas que te permiten hacer cualquier cosa, desde,
creaciones de piezas graficas, dibujo de entornos, montajes, y edicién de
fotografias. Para este caso en particular Photoshop sera utilizado para
dar los retoques a la interfaz y poder detallar mas ciertas imagenes que

se necesiten en cada puzle.

e Illustrator: Illustrator tiene un objetivo especifico: crear y manipular
vectores. Es decir, en lugar de trabajar con mapas de pixeles, Illustra-
tor crea dibujos a partir de curvas, y esto nos ayudara en el desarrollo
y construccion de personajes 2D inicialmente, para luego modelarlo en

Maya.

e Substance Painter: Substance Painter es una herramienta para el diseno

3D, el cual se utilizara para darle color a los modelos creados en maya y
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porder texturizarlos de una buena forma acorde a la paleta de colores de

cada personaje y entorno.

. O
Figura 2.6: Imagen extraida de la web: Logo de cada programa mencionado.

2.7.3. Proceso de conceptualizacion del diseno en videojuegos

Cada vez que se comienza el proceso de diseno de un videojuego, se tienen que
tener en cuenta varios aspectos claves para generar un producto de calidad. Para ello
es necesario tener en cuenta una lista de programas para organizar las tareas dentro

del proyecto como lo son:

= Hacknplan: Esta herramienta permite mantener un control y buen uso de
la gestion del proyecto, ya sea un videojuego o herramienta tecnoldgica que se
quisiera realizar. Es online, por lo que varios usuarios tienen acceso al proyecto.
Algunas de las ventajas a parte de la sistematizacién de organizacién, es el
seguimiento del proyecto y la revision del progreso de forma diaria, semanal o

mensual.

s Trello: Al igual que la herramienta anterior Trello también desempena un
labor para la gestién de proyecto, es simultanea para poder compartirla con

méas de una persona y mantiene un entorno amigable para el usuario.

Para efectos de este proyecto se utilizo Hacknplan solo para organizar las tareas

de forma individual.

2.8. Estudio de mercado y competencia

Si bien se ha mencionado en las secciones anteriores algunas herramientas para

el apoyo en ninos con TEA. Ain es muy poca la implementacion que han tenido
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tanto en Chile como en el extranjero. Esto nos posiciona de una muy buena forma a
la hora de entrar al mercado nacional. Se definira en esta seccién la diferencia entre
cliente y usuario final, el cual ya fue mencionado respecto a la informacién obtenida

en las secciones anteriores.

2.8.1. Necesidad actual de las tecnologias de la infomaciéon y comunica-
cién (TIC’S) en Chile

Si bien desde 1992, en Chile se viene potenciando el uso de las Tic’s, con el
objetivo de constituir una red nacional de las escuelas y liceos subvencionados del
pais e incorporar las nuevas Tic’s en la educacién|[35].

En la actualidad no hay una buena implementacién de recursos para el uso de
las Tic’s en las aulas, debido a que el material lo deben obtener los docentes por sus
propios medios, sin mucho apoyo del estado[36]. También cabe destacar que el uso
de las tecnologias ha avanzado a grandes pasos debido a la situacion sanitaria actual
en donde la mayoria de las clases estan siendo impartidas via online. Debido a esto,
se ve una necesidad importante en aprovechar este nicho de una manera correcta.

Teniendo en cuenta lo mencionado, se ve al mismo tiempo una necesidad gigan-
tesca en generar oportunidades para que los nifios en general puedan aprovechar las

tecnologias para su beneficio propio.

2.8.2. Definicién de grupo objetivo para el proyecto

En relacién a la descripciéon de los criterios del diagnéstico y grados de severidad
presentados anteriormente para este proyecto, se escogié como objetivo principal
apuntar a ninos y ninas de 6 anos de edad en adelate, diagnosticados con TEA
de categorfa dimensional, grado 1 (necesita ayuda). Debido al poco conocimiento
respecto al rango etario especifico en donde los nifios con TEA desarrollan mas sus
habilidades cognitivas, se escogié la edad mencionada anteriormente en base a la
edad de aprendizaje en ninos sin el diagnostico, disminuyendo en dos anos la edad
debido a un leve retraso en el desarrollo de la comunicacion no verbal y la pragmaética
[37]. También se realizaron testeos con ninos objetivos, dando como resultado que a
entre mayor edad, mas era el interés de los ninos por el juego. Mientras que los mas

pequenos no pudieron desarrollar una conexion.
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2.8.3.

Si

Clientes potenciales

bien ya se definié de una manera apropiada a los usuarios objetivos para este

proyecto, también es de suma importancia definir el cliente al cual se le ofrecera el

proyecto mismo para su distribucion.

Algunos de los clientes potenciales para este proyecto son:

Padres y/o tutores de ninos TEA.
Escuelas dedicadas al aprendizaje de ninos TEA.

Colegios municipales que quieran implementar la inclusién mediante el juego.

Estos clientes se mencionan con el fin de identificar las opciones de poder imple-

mentar este proyecto.

2.8.4.

Business Model Canvas

Dentro de esta seccion se mostrard de forma grafica el modelo de negocios orien-

tado para la realizacion de este proyecto.

Segmento de mercado: Este item esta orientado al usuario final del produc-

to, es por ello que se menciona el nino como objetivo.

Propuesta de valor: La propuesta de valor en este proyecto es sumamente
importante, debido a que aqui se concentran los aspectos mas esenciales del

proyecto.

Canales: Se mantendra informado a los usuarios y clientes sobre el proyec-
to y sus avances mediante redes sociales y de apoyo para que se visualice el

videojuego.

Relacién con clientes: Se espera mantener un buen didlogo tanto con los
usuarios como los clientes principalmente, para poder obtener retroalimenta-

cién de estos y saber que cambios debemos hacer para mejorar el videojuego.

Fuentes de ingresos: Ya que es un proyecto que va enfocado a ayudar a la
comunidad, solo se espera obtener financiacién para realizar el proyecto en base

a postulaciones a fondos concursables. Esto con el propédsito de poder generar
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Figura 2.7: Ilustracion propia: Business model canvas.

el producto completo y poder distribuirlo de una forma gratuita a quien lo
necesite. De todas maneras como proyeccién a futuro podria realizarse una

posible venta tnica por la plataforma Steam.

= Recursos claves: Para desarrollar este videojuego se necesitara personal ca-
pacitado para aportar en el area formativa del proyecto, asi como también se
necesitaran recursos tecnologicos como softwares y hardwares para completar

el desarrollo.

= Actividades claves: Para poder dar a conocer el proyecto y el propdsito que
tiene, se debe mostrar a la comunidad en general, por lo que se realizaran

diferentes actividades virtuales debido a la situacién sanitaria actual.

= Socios claves: Para la realizacion del proyecto fue necesario entablar conver-

saciones con padres de ninos con TEA al igual que profesionales capacitados
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en el drea del autismo. De la misma forma debemos destacar la importancia
de tener conexiones tanto con Prochile, Corfo y Sercotec, con el fin de obtener

el capital inicial para desarrollar el videojuego.

= Estructura de costos: Para desarrollar el videojuego es necesario invertir
en diferentes aspectos, tales como la promocion y difusién del videojuego, las
licencias que deben obtenerse para desarrollarlo y contratar personal para saber

que informacién debe darse a conocer en el videojuego.



3. Metodologia del desarrollo del

software

Lo que primero se debe tener en cuenta al momento de desarrollar un proyecto de
software, es establecer un enfoque disciplinado y sistematico. Esto puede darse por las
metodologias de desarrollo que existen actualmente, las que influyen directamente en
el proceso de construccion; éstas se elaboran a partir del marco definido inicialmente

por los desarrolladores.

3.1. ;Qué son las metodologias de software?

., Qué entendemos por metodologia? Las metodologias para el desarrollo del soft-
ware se definen como un enfoque disciplinado del proceso con el fin de hacer mas
predecible y eficiente. El desarrollo del software ha cambiado las practicas del dia
a dia de la sociedad, esta presente en muchas areas de interés de las personas: in-
genieria, bancos, industria, medicina, ambito cientifico, gobierno y en las empresas
en general[38]. Si bien no hay un consenso entre los distintos investigadores sobre
el concepto de metodologia, se puede entender universalmente como un conjunto de
pasos y procedimientos que deben seguirse para el desarrollo de software, siendo su
principal objetivo aumentar la calidad del software en cada una de las fases del desa-
rrollo. Es por lo expresado anteriormente que la seleccién de la metodologia adecuada
para desarrollar un determinado proyecto es clave para el éxito del mismo, ya que se
llevarian a cabo actividades requeridas de acuerdo las caracteristicas especificas del
proyecto y su entorno[39].

Hoy en dia existen numerosas propuestas metodolégicas que inciden en distintas

dimensiones del proceso de desarrollo. Un ejemplo de ellas son las propuestas de

45
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metodologia de desarrollo de software tradicionales, centradas especificamente en
el control del proceso. Mientras que por otro lado encontraremos las metodologias
agiles. Este enfoque nace como respuesta a los problemas que puedan ocasionar las
metodologias tradicionales y se basa en dos aspectos fundamentales, retrasar las
decisiones y la planificacién adaptativa. Basan su fundamento en la adaptabilidad
de los procesos de desarrollo. A continuacion se detallaran cada una de ellas y se

mencionara la elegida para la realizacién del proyecto.

3.1.1. Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales o clasicas, son aquellas que dependen netamente
de la 1égica y del término de la etapa anterior para poder continuar con el proceso. Al
igual que las metodologias agiles, las tradicionales tienen una variedad de opciones

para elegir al momento de desarrollar el proyecto, dentro de las cuales se encuentran:

1. Cascada: El modelo cascada es uno de los mayores referentes al momento
de hablar de metodologias tradicionales. Es un procedimiento lineal que se
caracteriza por dividir los procesos de desarrollo en sucesivas fases de proyecto.
Al contrario de los modelos iterativos (metodologias agiles), cada una de estas
fases se ejecuta tan solo una vez. Siendo los resultados obtenidos hipo6tesis de las
siguientes fases. La gran desventaja que posee este modelo es la incertidumbre
que le da al cliente el producto, ya que no ve el resultado de forma iterativa si

no que se ve el resultado una vez ha terminado todo el proceso.
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Figura 3.1: Imagen extraida de la web: Representacion metodologia cascada.

2. Método evolutivo: Este enfoque entrelaza las actividades de especificacion,

desarrollo y validacién de un proyecto. Este sistema inicialmente se desarrolla
a partir de especificaciones abstractas por parte del cliente. Siendo refinadas
en las peticiones a lo largo del desarrollo. Este proceso lo hace en conjunto con

el cliente para ir satisfaciendo sus necesidades.

El desarrollo evolutivo desarrolla una versién inicial que puede someterse a
cambios segun los nuevos requerimientos del cliente o del usuario final del
producto. En este punto vemos que esta metodologia tradicional evita separar

las fases como inicialmente lo hacia el método cascada.

. Creacién de prototipos: Este modelo consiste en construir ejemplares del
producto final en poco tiempo para ser evaluado. Estos ejemplares deben ser
construidos en poco tiempo y usando los recursos minimos. De esta manera el
prototipo servird para modelar y poder mostrar al cliente como va a realizarse
la E/S (Entrada y Salida) de datos en la aplicacién, de forma que este pueda
hacerse una idea de como va a ser el sistema final, pudiendo entonces detectar
deficiencias o errores en la especificacion aunque el modelo no sea mas que una

cascara vacia.
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Dentro de las etapas méas importantes del modelo prototipo se encuentran:

Recoleccion y refinamiento de requisitos.

Diseno réapido preliminar.

Desarrollo del prototipo.

Evaluacién del prototipo por parte del cliente.

Refinamiento e iteracién del prototipo.

Producto entregable.

0ecaoo6ec0
+ 8080000 =
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Figura 3.2: Imagen extraida de la web: Ejemplo de prototipo entregado a cliente.

El modelo prototipo puede ser un paradigma efectivo, sin embargo hay algu-
nas condiciones que se deben tener para su correcta funcionalidad, como por
ejemplo: definir las reglas del proyecto inicialmente, para poder experimentar

y tener énfasis en la interfaz de usuario.

3.1.2. Metodologias agiles

Las metodologias agiles son aquellas que se adaptan de una u otra forma al
proceso y las condiciones del proyecto, consiguiendo flexibilidad e inmediatez en el
proyecto y su desarrollo a las circunstancias especificas que puedan ocurrir en el
entorno.

Las metodologias agiles tienen las siguientes cualidades:
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Desarrollo evolutivo y flexible.

Autonomia de los equipos.

Planificacion.

Comunicacion.

Aunque las metodologias agiles no son un certificado de inmunidad a los fallos ni
los contratiempos, ayuda a evitarlos entregando herramientas para que los equipos
de trabajo se encuentren mejor preparados en el momento de afrontar los problemas.

Algunas de las metodologias agiles mas empleadas en la actualidad son:

1. SCRUM: Se define como un marco de trabajo de procesos agiles, el cual tra-
baja con el ciclo iterativo e incremental, facilitando asi el hallazgo de soluciones
optimas a los problemas que surgen en el desarrollo. En esta metodologia se
realizan entregas regulares y parciales con una prioridad previamente estable-
cida con el cliente. La metodologia SCRUM se suele utilizar en proyectos con
gran nivel de incertidumbre o proyectos con un entorno complejo, centrandose
en controlar, planificar cambios y responder a las exigencias del cliente de una

forma real y exacta.

Dentro de la metodologia SCRUM se definen 4 eventos importantes, los cuales

SOon:

= El Sprint: La etapa principal de SCRUM, es un bloque de tiempo entre 1
a 4 semanas, en el que se desarrollan tareas y se presentan los requisitos

que el cliente propone.

= Reunién de planificacion del Sprint: El equipo elabora la lista de tareas de
la iteracion necesarias respecto a los requisitos definidos anteriormente.
La estimacion de esfuerzo se hace de manera conjunta y los miembros
del equipo se autoasignan las tareas y se autoorganizan en equipos de
trabajos para compartir conocimientos y resolver de una forma éptima

los objetivos.

= Reunion SCRUM diaria: Se realiza con todo el equipo de desarrollo para
informar y revisar las actividades que estan realizando y cuales serén las

que realizaran.
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= Retrospectivo del Sprint: El equipo analiza que cambios puede realizar

para mejorar su productividad.

SCRUM
Diiario

SPRINT
1- 4 Semanas

0:9=

Product Reunidn de N Producto
Backlog planificacin de sprint rriats i i Entregable

Figura 3.3: Imagen extraida de la web: Representacién metodologia SCRUM.

2. Extreme Programming (XP): Esta metodologia se basa en la comunica-
cion, la reutilizacion del codigo desarrollado y la retroalimentacion. E1 XP estéa
orientado a las necesidades del cliente como varias de las metodologias agiles de
una forma no tan limitada como las metodologias tradicionales. El XP tiene la
ventaja al igual que la metodologia SCRUM, de satisfacer y entender al cliente

cuando no tiene una idea inicialmente predefinida del producto final[40].
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Planificacién Disefio

Rediseiio

Pruebas Codificacién

Figura 3.4: Imagen extraida de la web: Representacion grafica metodologia XP.

3. Kanban: La palabra Kanban, en Japonés significa “tarjetas visuales”. Este

método se basa en el desarrollo incremental, y al ser un un método visual
como se indicé més arriba, permite que mediante la vista se conozca el estado
de los proyectos y asi poder asignar nuevas tareas de manera muy efectiva.
Para aplicarlo, es necesario un tablero de tareas con el que poder mejorar el
trabajo y tener un ritmo sostenible dentro del equipo de trabajo. Por lo tanto
no se habla de una tarea en si, sino que se agiliza el proceso de produccion al

dividir el trabajo en distintos pasos.

En resumidas cuentas ésta metodologia engloba un sistema organizado y rapido
que nos permite agilizar el proceso utilizando herramientas como, post-it o
casillas dentro de las hojas de calculo, para mantener el orden de las fases que
se estan realizando. En estos tableros se anade la informacion necesaria para
que el equipo pueda controlar su tiempo de trabajo conociendo la carga de las

tareas que tiene asignadas.

De esta forma, el trabajo es visualizado correctamente por cada departamento,

asi como las prioridades y objetivos.
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Stories In progress

Figura 3.5: Imagen extraida de la web: Ejemplo de metodologia Kanban.

3.1.3. Comparacion entre metodologias tradicionales y agiles

Si bien la metodologia de cada proyecto depende tinicamente del tipo de trabajo
que se quiera realizar es probable que algunas metodologias se adecuen mejor que
otras, es por ello que deben evaluarse a fondo las condiciones y requerimientos del
proyecto antes de comenzar para poder tener resultados efectivos y manejables.

Para proyectos que tienen una complejidad alta y requieran mayor flexibilidad en
su desarrollo la mejor opcién son las metodologias agiles porque como se mencion6
anteriormente esta metodologia fue disenada para adaptarse al cambio con el objetivo
de que si se producen errores o cambios repentinos no seria dificil integrarlos o
solucionarlos.

Por otro lado los enfoques tradiocionales sirven mucho mas para proyectos de
menor escala en donde no hayan cambios repentinos ya que esto produciria un re-
troceso inmenso por parte del equipo encargado. Es por esto que una de las razones

para utilizar los enfoques tradicionales son las limitaciones de tiempo y presupuesto.
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3.1.4. Metodologia de desarrollo a utilizar

Luego de mencionar e identificar cada una de las metodologias que estan presentes
hoy en dia, se ha determinado utilizar las metodologias agiles debido a que uno de los
principales ejes del proyecto es la comunicacion e interaccion con el cliente y usuario
para ver las evoluciones del proceso. Es por ello que se utilizarda la metodologia
SCRUM con variaciones, para la realizacion y planificacion del proyecto.

Esta metodologia nos permite listar los requerminientos iniciales en base al pro-
yecto y dividir las tareas asignando diferentes roles a cada miembro del equipo te-
niendo en cuenta cuantas reuniones se tendran con los clientes y usuarios para ir
probando e iterando el producto.

El modelo SCRUM dara los parametros necesarios para identificar las fases im-
portantes dentro del desarrollo del proyecto. En este desarrollo particular se dividira
la planificaciéon en dos grandes etapas: Planificacién y desarrollo e implementacién,
las cuales si bien se definieron con rangos de tiempos y objetivos definidos, estos
siempre estaran sujetos a cambios por parte de las reuniones con clientes y usuarios.

Como parte de los hitos mencionados anteriormente, se desprenderan activida-
des resumenes y actividades elementales, las cuales se definieron inicialmente con el
equipo de desarrollo.

Detalles de cada etapa con sus respectivas actividades:

1. Etapa 1: Planificacion

= Definiciones: En esta actividad se organizara y definira el backlog del
proyecto en conjunto con los clientes y usuarios para tener clara idea de

lo que se quiere obtener como producto final.

= Redaccion y evaluaciones de ideas: Luego de la primera organizacion
y definicién, se procede a investigar a fondo la problemética, junto con
las condiciones del entorno para desarrollar el proyecto. En esta parte se

incluye la investigacion del marco tedrico y el estado del arte.

= Descripcion de propuesta e implementacion: Al tener definidos los
requerimientos y condiciones limitantes del proyecto, se procede a trans-
cribir la informacion y organizar los resultados de las busquedas realiza-
das, para generar un documento de diseno en donde se pueda apreciar el

avance y contenido del proyecto.
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2. Etapa 2: Desarrollo e implementacion

= Programacién de hitos y tiempos: En esta reunién con el grupo, se

definiran los plazos propuestos y finales para el término del proyecto.

Planificaciéon videojuego nivel tutorial: Dentro de esta etapa se de-
finird el propdsito del primer nivel tutorial en conjunto con los clientes y
usuarios, para verificar los objetivos establecidos. También hay periodos
de desarrollo tanto en la parte de programacién, arte y diseno respecti-
vamente. Para finalizar esta actividad, se organiza una reunién con los

clientes para poder evaluar el rumbo del proyecto y refinar detalles.

Nivel 1: Ya con las especificaciones claras, los objetivos aceptados por
parte del cliente y la primera iteracion del desarrollo, se procederd a la
construccién del tnico nivel. Si en esta etapa se aprecian algunos errores
o diseno erroneo, se reorganizara una reunién para efectuar los cambios

correspondientes.

Implementacién y publicacion: Al hacer los cambios debidos, se con-
tinuard con la implementacién y testeos finales con el publico objetivo
definido inicialmente, para luego publicar el producto con sus respectivos

resultados.

A continuacion se detallard en concreto la planificaciéon con una carta Gantt:

2

Desarrollo e implementacién

21 Programacion de hitos y tiempos

23 Programacion

211 Organizacién de tiempos Katherine Lopez - Liza Jegt - Marco Gonzdlez  1/03/2021 5/03/2021 5 m
22 Arte
221 Reunion con profesionales Katherine Lopez - Liza Jegd - Marco Gonzalez  1/03/2021 5/03/2021 5
2272 Definicién de mecanicas nivel tutorial Katherine Lopez - Liza Jeg6 - Marco Gonzdlez ~ 5/03/2021  12/03/2021 7
223 Disefio y arte Katherine Lopez - Liza Jegd - Marco Gonzalez  15/03/2021  21/04/2021 45
2231 Disefio de personajes Katherine Lépez - Liza Jegd 15/03/2021 = 2210312021 7
22311 Concept art de personajes principal Katherine Lopez - Liza Jego 221032021 26/03/2021 5
22312 Modelado del personaje principal en 30 Katherine Lopez - Liza Jegd 26/03/2021  02/04/2021 7
22313 Modelado de texturas Katherine Lépez - Liza Jegd 271032021 31/03/2021 4
22314 Riggs y animaciones del personaje Katherine Lopez - Marco Gonzélez 02/04/2021  09/04/2021 7
22321 Concept art de personajes Secundarios 1 Katherine Lopez - Liza Jego 22/03/2021  26/03/2021 5 0%
22322 Concept art de personajes Secundarios 2 Katherine Lépez - Liza Jegd 22/03/2021  26/03/2021 5 0%
22325 Modelado del personaje secundario 1 en 3D Katherine Lopez - Liza Jegd 26/03/2021  02/04/2021 7 0%
22326 Modelado del personaje secundario 2 en 3D Katherine Lopez - Liza Jego 02/04/2021  05/04/2021 3 0%
22372 Disefio de entorno Katherine Lopez - Liza Jegd - Marco Gonzalez ~ 26/03/2021  23/04/2021 20 0%
22321 Concept art de entorno Katherine Lopez - Liza Jegd - Marco Gonzdlez  26/03/2021  31/03/2021 4 0%
22322 Modelado entorno Katherine Lépez - Liza Jegd 31/03/2021  07/04/2021 7
224 Reunién con clientes y usuarios para probar arte Katherine Lopez - Liza Jegt - Marco Gonzdlez  07/04/2021  14/04/2021 7 T0%

Figura 3.6: Parte 1 de la planificacion.

Se adjunta el link para una mejor comprensiéon de la planificacién en el apéndice

de este documento.



CAPITULO 3. METODOLOGIA DEL DESARROLLO DEL SOFTWARE

Programacion

Programacion de mecanicas

Programacioén movimiento del personaje

Programacion interaccion con objetos

Programacion de puzzles

Reunion con clientes y usuarios para probar mecanicas
Animacion

Animacién personaje principal

Animacién de personajes secundarios

Desarrollo de nivel

Realizar wireirames

Incorperar elementos de arte en el nivel

Disefiar interfaz de usuario

Reunion con clientes y usuarios para probar Disefio
Musica y sonidos

Buscar musica y sodinos adecuados

Reunion con clientes y usuarios para aprobar la musicay ¢
Implementacion y testing

Testear juego en usuarios objetivos

Realizar cambios

Duhlicarian

Katherine Lopez - Marco Gonzdlez
Katherine Lopez - Marco Gonzdlez
Katherine Lopez - Marco Gonzélez
Katherine Lopez - Marco Gonzélez
Katherine Lopez - Liza Jegd - Marco Gonzalez

Katherine Lopez - Marco Gonzdlez
Katherine Lopez - Marco Gonzdlez

Katherine Lopez - Liza Jegd
Katherine Lopez - Liza Jego - Marco Gonzalez
Katherine Lopez - Liza Jego
Katherine Lopez - Liza Jegd - Marco Gonzdlez

Katherine Lopez - Liza Jegd
Katherine Lopez - Liza Jegd - Marco Gonzalez

Katherine Lopez - Liza Jegd - Marco Gonzalez
Katherine Lopez - Marco Gonzdlez

Figura 3.7: Parte 2 de

1710312021
17/03/2021
22/03/2021
7i04/2021

07/04/2021

02/04/2021
09/04/2021

15/03/2021
14/04/2021
15/03/2021
28/04/2021

30/04/2021
71052021

12/05/2021
19/05/2021

14/04/2021
24/03/2021

10412021
14/04/2021
14/04/2021

09/04/2021
30/04/2021

19/03/2021
28/04/2021
19/03/2021
3010412021

710512021
12/05/2021

19/05/2021
210612021

L

la planificacién.
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4, Documento de diseno del vi-

deojuego

En esta seccién se detallaran los requerimientos técnicos definiendo el proceso

como un documento de diseno para determinar las condiciones basicas del proyecto.

4.1. GDD (Game Design Document)

4.1.1. Especificaciones técnicas

Se daran a conocer aquellas herramientas tecnolégicas que se utilizaran para el

desarrollo de Benji.
1. Plataforma: PC.
2. Hardware y software de desarrollo:

s [llustrator: Se definié esta herramienta debido a la potencia que tiene
como motor grafico.

= Unreal Engine 4: Fué elegida debido al beneficio de prototipado inmediato.

= Maya: Se utilizara por el grado de conocimiento acerca del software.

3. Motor de juego: Para el desarrollo del prototipo se utilizara el software

Unreal Engine 4, el cual dara vida las ideas planteadas anteriormente.

26
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4.1.2. Resumen del videojuego

1. Concepto: Un nino de 6 anos con diagnéstico TEA llamado Benji debera
recuperar a su pequeno peluche Connie que se ha perdido. Benji tendra la
mision de rescatar a Connie, y para ello debera pasar diferentes pruebas, las
cuales estan orientadas a reforzar el desarrollo cognitivo de quienes jueguen
el videojuego. Dentro de las aventuras se encontraran algunos personajes que
seran de suma importancia a la hora de completar el objetivo de cada nivel

debido a que cada vez que haya una interaccion, habra una mini recompenza.
2. Género: Plataforma, aventura, puzles.
3. Estilo: 3D minimalista.

4. Publico objetivo: Ninos y ninas desde los 6 anos de edad diagnosticados con

TEA de categoria dimensional, grado 1.

5. Objetivos del proyecto: Reforzar ensenanzas bésicas , autocuidado e inter-

accion social mediante una serie de aventuras con Benji.

4.1.3. Jugabilidad y mecanicas

1. Jugabilidad: La jugabilidad se definié en base a los requerimientos presenta-
dos en la investigacion de usuario junto con las entrevistas realizadas a profe-
sionales del area de salud y la investigacion acerca de las aplicaciones que hay
actualmente para el aprendizaje en nifios con TEA al rededor del mundo. Esto

con el fin de realizar un producto que satisfaga las necesidades de los usuarios.
2. Misiones y desafios:

= Reconocer actividades cotidianas: Las actividades cotidianas estaran
presentes en todo el desarrollo del juego, dandose a conocer inicialmente
en el nivel tutorial cuando Benji aparece en la pantalla y se muestra
la primera interaccién con los pictogramas (los pictogramas son signos
iconicos que representan figurativamente un objeto o una accién real) que
ayudaran al entendimiento de las acciones que se deben realizar dentro

del juego. En una primera instancia el prototipo contemplara el uso de
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oraciones junto a los pictogramas, pero se pretende realizar después una

conexién con voz para el mejor entendimiento del nifo.

= Establecer habitos: Este objetivo serd materializado en forma de mi-
siones, como por ejemplo la recoleccion de objetos que formaran préxima-

mente un puzle y asi poder atravesar las pruebas.

= Descifrar puzles: Esta mecanica se centrara en la organizacién y dispo-

sicion de puzles para el desarrollo de pictogramas.
3. Mecanicas:

= Recoleccion de objetos: Esta mecanica representara la recoleccion de
puzles, para luego posicionarlas en la pantalla, de forma que el nino vaya

reconociendo como se forma una imagen.

Un ejemplo claro de este tipo de mecénica es el videojuego Braid.

Figura 4.1: Imagen extraida de la web: Recoleccion de piezas de puzle en el
videojuego Braid.

= Realizacion de puzles: Si bien cabe destacar que las mecanicas se han
definido individualmente, en este proyecto estaran entrelazadas debido a
la unién que debe haber para realizar cada una de las pruebas. Para la
realizacion de los puzles se deberan haber recogido las piezas necesarias,
las cuales se encontraran a lo largo del mapa. En esta mecanica se tomo

la referencia anterior de Braid.

» Reconocimiento de pictogramas: Uno de los objetivos importantes

para el aprendizaje y/o reforzamiento en los ninos TEA, es la capaci-
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dad de reconocer sus propias emociones o actividades, es por ello que los
pictogramas son la mejor solucién[41].

Para fomentar el aprendizaje con pictogramas se tomoé como ejemplo la
aplicacion “José aprende”, el cual estd dedicado 100 % a reforzar el reco-

nocimiento de actividades mediante pictogramas.

ﬂ Tr— el il
9 |

José en el supermercado

JOSE EN EL SUPERMERCADO JOSE EN LA CALLE

Figura 4.2: Imagen extraida de la web: Reconocimiento de pictogramas.

Esta mecéanica es un punto importante dentro de Benji, ya que es la base
de la ensenanza que se le da al nino durante el juego. Los pictogramas
retrataran las acciones que deben realizarse dentro del juego como apoyo
a las oraciones que aparecen, para reforzar la lectura y apoyar la habilidad

visual.
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4. Flujo de juego: En un inicio el juego se plantea como un recorrido de juego
lineal, por el hecho de la leve limitacion que hay al hacer un tipo de juego como
este. Es por ello que, la dificutad sera facil sin muchas variaciones debido a lo
complejo que es la situacion de los ninos con TEA y la frustracién que conlleva

su trastorno.
Inicio
Recoleccién Interaccion Recoleccion de Encuentra Armar Final de
de estrellas con personaJes piezas de puzle a Connie pictograma final n|ve|
\ Reconocer / Armado
plctogramas de puzzles

Figura 4.3: Ilustracion propia: Representacion del flujo de juego lineal.

5. Wireframes entre pantallas:

Se presenta de una manera ilustrada el flujo de pantallas dentro del juego, de

una manera muy basica debido a los cambios que puede experimentar.

Nivel tutorial

BENJI

Figura 4.4: Ilustracion propia: Transicién luego de presionar el botén de inicio en
el juego (botén representado por el simbolo al centro de la pantalla).

Cabe destacar que como el juego no posee niveles como tal, se hard una

transicion minima entre el nivel tutorial y el nivel en si.
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Nivel o,
Men de pausa

Figura 4.5: Ilustracion propia: Ment de pausa luego de presionar el botén de pausa
directamente en el icono.

6. Inputs: El usuario jugara con controles de teclado inicialmente, luego se pre-
tende que los ninos utilicen un joystick para la mejor manipulaciéon en algunos

Casos.

Se resaltan las teclas que el nino debe presionar, ya sea para:

s Caminar: flechas de direccién y las letras W-A-S-D.
= Saltar: tecla espacio.

= [nteracciones: numeros 1y 2.

F10 F11

Blog
Mayis

Conlrol

Figura 4.6: Imagen extraida de la web: Representacion de los controles a utilizar.
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4.1.4. Historia, personajes y objetos

1. Historia principal: Benji un nino de 6 anos, esta solo y triste ya que su mejor
amigo Connie se perdié. Benji se encuentra solo sentado bajo un arbol sin saber
que hacer, aqui es donde el usuario aparece y Benji se pone muy feliz al saber
que alguien puede ayudarlo en su busqueda. Atraviesan diferentes pruebas para

poder encontrar pistas que lo lleven a Connie.
2. Personajes:

= Personaje principal: Benji, un nifio de 6 anos, timido, de aspecto del-
gado pero amigable. La sensacion que se desea entregar con el personaje

de Benji, es de amistad, carino, y apoyo.

Figura 4.7: Tlustracion propia: Benji digitalizado, de frente, lado y de espalda.

Dentro del videojuego se abarcaran temas como los hébitos, las emociones
y las actividades cotidianas, todas estas estaran representadas por perso-
najes que irdn apareciendo en el camino para ayudar al usuario y a Benji

a encontrar a Connie.
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= Personajes secundarios

e Connie: Connie es el conejo de peluche perdido de Benji, este repre-
senta la paz y tranquilidad que tiene Benji, es por ello que se definié
una paleta de colores acorde a la psicologia del color que indica los

tonos blancos o pasteles como pacificos.

¥ 8

Figura 4.8: Ilustraciéon propia: Connie digitalizado, de frente, lado y de espalda.

e Maxin: Este personaje es el primero con el cual Benji se encuentra y
€es su primo. El tiene 7 afios de edad y tiene una hermana pequena lla-
mada Gabriela. Benji y Maxin se llevan muy bien y siempre e ayudan

mutuamente.

£

2 A
it

Figura 4.9: TIlustracion propia: Maxin digitalizado, de frente, lado y de espalda.
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e Gabriela: Gabriela, hermana de Maxin y prima de Benji, tiene 5
anos de edad y es fanatica de los animales por eso porta siempre sus

orejitas de conejo.

ac N

Figura 4.10: Ilustracién propia: Gabriela Digitalizada, de frende, lado y de espalda.
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4.2. Concepto de arte

Dentro de esta seccién se presentaran las referencias de otros videojuegos para el

desarrollo de Benji y el resultado que salié de ellos.

4.2.1. Interfaz

Segun la profesora Ghilian Navea, especialista y profesora de ninos con TEA,
quien como se comentd anteriormente también padece el trastorno. Menciona que
entre menos confusiéon tenga el nino mayor va a ser el umbral de aprendizaje con el
entorno tecnoldgico. Es por ello que se ha definido inicialmente una interfaz limpia
y minimalista.

El ejemplo claro de lo que se quiere apuntar es: Monument Valley, que posee un
arte minimalista en su totalidad y tiene muy pocos objetos dentro de la interfaz que

le presenta al usuario.

MONUMENT

VALLEY

-

Figura 4.11: Imagen extraida de la web: Ment del videojuego Monument Valley.
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Se construyeron varios MoodBoards para identificar y desarrollar el mejor entorno

posible para el videojuego.

Un apoyo tecnoldgico y ludico para nifios con TEA.
[ )

Refe

- Pictogramas

- Puzzles

- Recoleccion

- Items

- Coleccionables

PLATAFORMA

=

% |

\
<
TARGET
i 5 . . . . En el camino encontrards amigos, quienes
- Nirios y ninas Ayuda a Benji en la busqueda de su Recoge objetos que te ayudardn a . 905 4
tre 4- 8 ari N Conni unt diferent ict . te irdn ayudando para poder enfrentar
entre arios ;mugo ~ Connie [y Jjun osb recor;e arrgar iferentes ;Zn togrsmas ydasl todas las aventuras de una b uena forma,
que padecen TEA. las  mejores aventuras en busca de poder avanzar recolectando recuerdos cada uno de ellos aportard un significado a

nuevas pistas para recuperar a Connie de donde pueda estar Connie. a bisqueda de Benji

Figura 4.12: Ilustracién propia: Primer moodboard genérico.
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Figura 4.13: Ilustracién propia: MoodBoard estética y colores.

67
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Benji es un videojuego, de puzzles - plataforma, en déonde tendras que
ayudar y aventurarte junto a Benji (personaje principal) para recuperar su
pequero peluche Connie que ha perdido. El videojuego esta dirigido a los
ninos que padecen TEA, como una forma de reforzar actividades, rutinas
diarias, y reforzar relaciones personales con un toque de entetencion.
La intencion de este documento es definir el estilo gréfico, junto a los
colores a utilizar y el perfir de los personajes que estaran dentro del juego.

Driicke (), um Chase zu helfen, sein Netz
auszuwerfen.

Figura 4.14: Tlustracién propia: MoodBoard del entorno de Benji.

Se realizé un ment inicial con respecto a los colores y referencias obtenidas para

que el nino se sintiese comodo desde el primer momento en el que ve el videojuego.
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Iniciar la aventura

Salir del juego O
| 23

Figura 4.15: Ilustracién propia: Portada del juego (ment inicial.)

Se planteé un entorno minimalista en base a las referencias mencionadas.

Figura 4.16: Primera vista del personaje y el entorno 3D dentro del motor Unreal
Engine 4.

Dentro del diseno de interfaz y HUD que tendra el videojuego, se tomé como re-
ferencia los pictogramas genéricos dsiponibles para la comunidad entera en la pagina
de ARASAACI42], de estos se realizaron los pictogramas especificos para representar

las acciones que Benji realizara dentro del juego.
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[3

@@

PERDIO

TECLA PRESIONAR TOMO TOMO COMETA
Pictogramas tecla presionar tomoConnie Tomalmagen cometa GabrielaPerdio
o
- <
GABRIELA IMAGEN REGALA CuBOS NECESITA MAXIN SALIR
Gabriela imagen regalo cubos Necesita Maxin sali
> (@)
\\ i Q
.. o
L ~ i
DESPIDE ENTRAR ARMAR BEN)I PERDIO CONNIE
despide Entrar armar Benji perdis Connie
( iy =
TOMG ESTRELLA TOMO PIEZA SALUDA

Figura 4.17: Ilustracién propia: Representacién de los pictogramas.

Estos pictogamas van apareciendo cada vez que el nino debe generar una accion
dentro del juego o simplemente para recordar ciertas acividades que deben realizarse
dia a dia como lo es saludar o despedirse. Los pictogramas siempre aparecen en forma

de tres imagenes bajo la oraciéon que se muestra, para que el nino asocie lo que se

esta diciendo con lo que se debe hacer.
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Benji perdio a Connie.

Figura 4.18: Vista de los pictogramas dentro del videojuego.

4.2.2. HUD

Dentro de la interfaz existiran elementos minimos que estaran presentes en el jue-
go. Estos elementos estaran delimitados debido a la cantidad casi nula de contenido
que se le debe mostrar al ninio, es por ello que se decidié inicialmente, sélo poner un
botén de pausa en pantalla junto con el contador de estrellas mientras se desarrolla
el juego, y cuadros de texto cada vez que se le muestre una accién que deba realizar,
sin molestar al jugador.

Al presionar el botén de pausa el nino vera un mini ment de pausa, con dos

opciones para reanudar el juego o salir hasta el mentu principal.
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Pausa

”  Continuar

Salir

Figura 4.19: Vista del mentu de pausa.

Cada una de las graficas que existen tanto en los ments como en el videojuego

en si, fueron una creacion propia realizada en el software Illustrator.

4.3. Diseno de personajes

El diseno de personajes estara predefinido, sin embargo, estara sujeto a muchas
modificaciones, ya que esta parte en especifica serd realizada en conjunto con el
cliente y los ninos, quienes seran los usuarios finales de este proyecto.

En base a las referencias descritas anteriormente se representa el diseno final para

Benji.

4.3.1. Personaje principal: Benji

Se muestra a continuacion el proceso completo desde la conceptualizacién hasta
el modelado de Benji para la realizacién del videjuego. También se dara a conocer la

forma en la que se animd el personaje para darle ”vida” dentro del motor de juego.
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1. Referencias:

VERDE

[J’,ﬂ&/‘d/(ld

Figura 4.20: MoodBoard de referencias para Benji.
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2. Boceto:

Figura 4.21: Boceto de Benji.

3. Digitalizacion:

Figura 4.22: Boceto de Benji digitalizado.

4
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4. Modelado en Maya:

»

[SICRLIE B SR

Figura 4.23: Proceso de modelado dentro de Maya

5. Texturizado en Substance:

TEXTURESETLIST X  PROPERTIES - FILL

LAYERS X  TEXTURE SET SETTINGS
r A0S e

Norm

< (I Fillayer 1

100

Figura 4.24: Texturizacion.
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6. Implementacion dentro de Unreal:

Figura 4.25: Benji modelado en 3d.
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4.3.2. Personajes secundarios:

Para efectos del videojuego se investigd en base a las referencias mencionadas en
el estado del arte para la realizacion de los personajes que acompanaran a Benji en

la aventura.

» Connie: Para desarrollar a Connie se tomaron en consideracion aspectos rele-
vantes de los acompanantes que aparecen en Pocoyé, y disenos minimanilstas

de conejos.

Pato Elly
21 cmaltura 25 cm altura

Octopus Loula
19 cm altura 18 cm altura

Figura 4.26: Referencias iniciales de Connie.
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Para un buen modelamiento se debe realizar el bosquejo digital correcto es por
ello que se ve el dibujo con lineas de fondo, las cuales guian los tamanos de los

personajes.

Figura 4.28: Modelado de Connie en Maya 2021.
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Figura 4.29: Connie texturizada en Substance Painter.
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» Maxin: Para la realizacién de Maxin se tuvieron en consideracion la teoria del
color[43] debido a que se queria transmitir de forma correcta los sentimientos

que cada personaje tenia con Benji.

Maxin

Figura 4.30: MoodBoard de Maxin.
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£3

P
t 1

Figura 4.31: Digitalizaciéon de Maxin correcta.

mMBON b B P @ e
0 0

Verts: 4337

Edges: 8526 0
Faces 4204 0 [
Tris 8382 0 0
uvs: 4873 0 0

Figura 4.32: Maxin modelado en Maya 2021.
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Figura 4.33: Maxin texturizado en Substance Painter.
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= Gabriela: Para la construccion de Gabriela se realizé un proceso muy similar

al de Maxin respecto a los colores.

Gabriela

Caracteristicas del personaje

Nombre: Gabriela Opal. e °
Edad: 5 afios.

Color y estilo de pelo: Castafio oscuro, pelo largo.

Color de ojos: Café. 7
Sexo: Femenino. L/
Sonoridad al hablar: Voz aguda, le cuesta pronun-
ciar palabras dificiles.

Fisico: 1.10 mts. de alto, peso 20 kilos, contextura
delgada.

Salud: No tiene problemas.

Manera de vestir: Le gustan los colores rosa, por lo
que siempre tiene al menos una prenda de ese J
color, le gusta andar con un cintillo con orejas de ‘

conejo.

Carécter: Muy dulce y de piel, es una nifia muy

respetuosa, que ama los animales.

Caracteristicas psicoldgicas J :J
an &
Historia personal: Hermana de Maxin y prima de
Benji, vive con sus padres y hermanos, pero va s H
todos los fines de semana a jugar con Benji, ellos se ‘ $.$ ; ;
llevan muy bien ya que les encantan los conejos. ',} j "
Ocupacion actual: Estudiante. J <«
Etica/Moral: Alto. “
Cualidades: Paciente, con mucha imaginacién, muy | i
carifiosa. a8 s 3.3
Defectos: Cuando algo no le gusta se lo guarda < 1

para ella y no lo dice.
Conducta social: Es muy alegre y disfruta mucho
de la compaiiia de cualquier persona.

Figura 4.34: MoodBoard de Gabriela.
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e 14 4 4 > pi Pl

Figura 4.36: Modelado de Gabriela en Maya 2021.
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Figura 4.37: Gabriela texturizada en Substance Painter.

85



CAPITULO 4. DOCUMENTO DE DISENO DEL VIDEOJUEGO 86

4.4. Diseno de nivel y objetos

Para el diseno correcto de los objetos y diagramacion eficaz del nivel, se cred un

diseno de nivel en base a eventos que debiesen ocurrir dentro del juego.

il
3
s

Figura 4.38: Ilustracién propia: Diseno de nivel digitalizado en 2D.



CAPITULO 4. DOCUMENTO DE DISENO DEL VIDEOJUEGO 87

Lego de diagramarlo correctamente, se comenzé a prototipar dentro del motor de

juego.

Figura 4.39: Fase prototipo para testear nivel.
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Para una correcta implementacion se tomaron recursos gratuitos de la bilioteca
de Epic Game Store (Tienda de videojuegos digitales creada por Epic Games.), para

la realizacién inicial de este proyecto.

1. Recursos Lowpoly_Nature:

mushroom1 mushroom?2

-~y

terrain_yellow

Figura 4.40: Recursos utilizados dentro del proyecto.
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Se utilizo una parte de los assets disponibles de LPGenericPropsSet02 gratuitos

en la biblioteca de Epic Store.

2. Recursos de LPGenericPropsSet02:

Figura 4.41: Recursos utilizados dentro del proyecto.
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3. Nubes: Las nubes serviran de plataforma para las diferentes actividades que

debe realizar Benji.

Figura 4.42: Vista de nube en Unreal Engine 4.

4. Estrella: Las estrellas son objetos interactuables, los cuales cada vez que Benji
tome uno, éste se ird almacenando en el contador para otorgar un puntaje al

finalizar el nivel.

Figura 4.43: Vista de estrella en Unreal Engine 4.
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5. Pieza de puzle: Las piezas de puzle son los objetos interactuables més im-
portantes ya que al momento de recoger uno este ird mostrando cada una de
las pequenas imagenes que se necesitan para completar el puzle, estas se iran

rellenando de forma automaética.

Figura 4.44: Vista de una pieza del puzle dentro del juego.
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4.5. Musica y sonidos

Debido a las especificaciones mencionadas anteriormente, se debera tener en con-
sideracion sonidos leves y dulces, nada que altere al usuario. Este proceso al igual
que el anterior debera ser realizado con mucha responsabilidad de acuerdo al alto
riesgo que hay con la sensibilidad de los ninos con TEA.

Es por ello que se realizdé una investigacién apropiada y se determind usar los

siguientes sonidos de uso libre para la comunidad, sin copyright:

€« > | & Content » Sounds

T Filters ~ REEEIRey Rl

sonidoEstrella

- soundPuzzle
Grande

sonidoEstrella

Figura 4.45: Sonidos implementados dentro de unreal engine.
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4.6. Nivel

La descripcién de nivel de juego estara asociada netamente a la linealidad y

simplicidad de juegos plataformeros que existen actualmente en el mercado.

4.6.1. Progresién

s Unravel: Este juego si bien tiene una dificultad que va aumentando mientras
se recorre el mapa, progresa de una forma minuciosa en donde el jugador no se

siente presionado.

Figura 4.46: Imagen extraida de la web: Captura de pantalla de cinemética de
Unravel two.

» Badland: Es un videojuego de plataformas para dispositivos moviles, con un
contenido minimalista a la hora de estar jugando. Este videojuego se destaca
por tener poca progresion dentro de los niveles que contiene, haciendo al juego

muy lineal pero entretenido.
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Figura 4.47: Imagen extraida de la web: Gameplay Badland.

4.6.2. Implementacion de progresion dentro de Unreal Engine

Para realizar un buen flujo de juego se crearon 3 mapas dentro de Unreal Engine,

para que asi se distinguieran bien las areas por las cuales Benji iba a tener que

recorrer.

1. Jardin principal: Este sector es en donde comienza el juego. Representa un

espacio abierto lleno de naturaleza alrededor.

RS CE b Bl SRR 3

Figura 4.48: Vista genérica del jardin principal.

2. Casa: La casa esta pensada para representar el hogar y la familia como un

concepto relevante aunque no es explicito.
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() (& Permpectie]) (@ ] (s00w) L COEHD BTN B EY)

FEFLECTION CAFTURES FEED TO BE REBUILT (1 unbuilt)

‘DisableAllScreenMessages’ to suppress

Figura 4.49: Vista genérica de la casa.

3. Jardin secundario: El sector que se muestra a continuacién es mas bien una
continuacion al jardin inicial mencionado anteriormente. Aqui es sumamente

importante ya que Benji interactuard con sus primos por primera vez.

Figura 4.50: Vista panoramica del la parte dos del bosque.

4.7. Eventos importantes

Dentro de esta secciéon se daran a conocer los eventos o situaciones con mayor

relevancia dentro del juego.
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4.7.1. Inicio / tutorial

Aqui el nino podra ir aprendiendo cémo se juega el videojuego, ya que todo el
primer sector en dénde se encontrard estarda de forma explicativa junto a los picto-

gramas.

i

Benji tomo una estrella.

g S - PR
BENJI ) TOM6 ESTRELLA

Figura 4.51: Ejemplo de explicaciones en la fase tutorial.

4.7.2. Recoleccién de puzles

A medida que el juego avanza Benji se encontrara con las piezas del puzle dentro
del juego, es por ello que la primera vez que la obtiene, se le explicard al nino para

que sirve.
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Beniji tom6 una pieza.

HEH B

Figura 4.52: Retroalimentacién al obtener pieza.

4.7.3. Encuentro con otros personajes

Dentro del juego Benji se encontraré con diferentes personajes.

Benji saluda a su primo Maxin.

SALUDA

Figura 4.53: Representacién de encuentro con personaje.
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4.8. Realizacion de puzle

Luego de conocer a mas personajes Benji debera interactuar para poder cumplir

con los objetivos que ellos le pediran.

4o

Beniji debe presionar una tecla para crear un puente.

. -
BENJI PRESIONAR TECLA

Figura 4.54: Realizacién de puzle para poder cruzar hacia el otro lugar.




5. Implementaciéon

En este capitulo se mostrara la implementacion del diseno general del videojuego.
Se mostrard tanto las mecénicas mas utilizadas como la programacién genérica que

se utilizd.

5.1. Mecanicas principales

Se detallaréd con claridad y detalladamente como se realizé la implementacién de

las mecanicas dentro del videojuego.

5.1.1. Sistema de dialogos y representaciéon de los pictogramas

Para la implementacién de los pictogramas se tuvo que agregar Blueprints es-
pecificos para mostrar de una buena manera el contenido cada vez que el jugador
pasa por una parte especifica.

Se crearon blueprints especificos para mostrar el texto solo cuando el jugador

pasara por un lugar especifico.
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Figura 5.1: Blueprint de Texto parte 1.

Figura 5.2: Blueprint de Texto parte 2.
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f Set Brush from Texture

= Bind Event 1o Finish Writting f Delay
- B & R b = P

<> FinishWritting_Event_0

Figura 5.3: Blueprint de Texto parte 3.

Junto con el blueprint anterior, fue de suma importancia implementar una interfaz

para que el texto se pudiese ver en pantalla.

Figura 5.4: Interfaz del texto.
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Dentro de cada texto se mostraban los pictogramas, es por ello que se necesito

agregar una referencia de las imégenes en la interfaz del texto.

T Details

o] ere] DOBe

Prueba

7] [TheTextBlock] "F
[#] Image1
[#] Image_2 L@
[#] image3 @

Figura 5.5: Widget de dialogo, con las referencias a las imagenes de los pictogramas.
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5.1.2. Recoleccidén de estrellas

Para esta parte se implementd una interfaz que mostrase en pantalla la cantidad

de estrellas que iba obteniendo el jugador durante todo el juego.

<) Event BeginPlay [ Sequence = Create Stars Widget Widget

» 1 ] Then 0 [ —
Then 1

sdd pin 4

[ Get Player Controller

Figura 5.6: Configuracion para que se mostrase el contador en todo momento.
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5.1.3. Recoleccién de piezas para el puzle

Para recoger de una buena forma las piezas del puzle se implemento un sistema

ordenado para ir posicionando las piezas de forma correcta dentro de una matriz.

Figura 5.7: Blueprint para agregar la pieza a la matriz.

Se tuvo que crear una instancia de la pieza para poder agregarla dentro de la

matriz total del puzle.

f AddPiece

Macros

1= Add Piece = = Return Node
» [ md
d Piece @ .

Event Dispatchers

Local Variables

Figura 5.8: Instancia para asignar la pieza al puzle.
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Se debe mostrar en pantalla una leve retroalimentacion para que el nino sepa lo

que ocurre al recoger una pieza del puzle.

< Event BeginPlay £ Sequence J Delay

" GetPlayer Controller

Player ndex [0]  Retum Value

Figura 5.9: Mostrar retroalimentacion de puzle en pantalla.

5.1.4. Eventos del personaje

1. Movimiento: Estos blueprint controlan el movimiento en las direcciones co-

rrespondientes del personaje. Ya sea adelante, atrds (vista de lado) y el salto.

& Inputhction Jump MBYVERERTINPIT

[ Add Movement Input

© Inputhxis

Figura 5.10: Movimiento del personaje.
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2. Eventos realizados por Benji para los personajes: Para la interaccion
dentro del juego, se implementd un pequeno puzle o desafio, en el cual el usuario
debera recoger objetos del mapa para poder realizar una accion, en este caso
la accién es cruzar hacia otro lado, por lo que el usuario debera presionar una

tecla correspondiente al objeto correcto para poder cruzar.

Como primera parte, se determiné cémo hacer para que el usuario pudiese selec-
cionar el objeto SOLO cuando tuviese como prerrequisito el haber encontrado

los objetos en el mapa.

Figura 5.11: Evento cruzar con puente parte 1.

Se revisa si es que la variable boolean: Can construction bridge es verdadera

para poder realizar la accion.

Figura 5.12: Evento cruzar con puente parte 2.
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T setVisiiny

»+ Cast To NewGamelnstance

T Get Game Instance

Figura 5.13: Evento cruzar con puente parte 3.

Inicialmente se tenia puesto el verificar si el usuario presionaba una secuencia
de teclas para poder activar la accién, pero dentro de los testeos se implementd

la opcidon de que soélo presionara una tecla correspondiente a la accion a realizar.

Figura 5.14: Evento cruzar con puente codigo inicial con verificacién de secuencia.



CAPITULO 5. IMPLEMENTACION 108

3. Eventos de colisién con objetos:

Para saber si Benji recogio los objetos necesarios dentro del mapa, se revisd
si el personaje colisionaba con este, para luego almacenarlo en una variable y

poder acceder desde la verificacion.

Figura 5.15: Evento colisién 1.
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® Find Results

Figura 5.16: Evento colisién 2.

= Create Construction Event Widget
»

nircller

= Create Construction Cometa Widget

nircller

Cinematics Cometa ext

Figura 5.17: Evento colisién 3.



6. Testeos

Para poder probar el desarrollo del proyecto como tal, se tuvieron que realizar
testeos con usuarios potenciales. Por la contingencia Nacional actual (crisis sanitaria,
debido al COVID-19), fue muy complejo poder recurrir directamente a establecimien-
tos, ya que estaban cerrados. Pero de todas maneras se pudo recurrir via online con
algunos padres de ninos con TEA de grado 1.

A continuacion se adjuntas imagenes de los nifios mientras jugaban a Benji. Cabe
destacar que cada una de las imagenes y videos que se mostraran de los ninos en este

documento, fueron autorizados por sus padres debido a que son menores de edad.

= Primer usuario - Gaspar Romero: Menor de edad de 6 anos,que vive en la
ciudad de Talca en Chile. Tiene un diagnético de TEA de grado 1. Gaspar
va a un colegio regular, sin alguna ayuda especifica por parte de educadoras
diferenciales o algin profesional capacitado, ya que se encuentra desde su casa
estudiando (por la situacién sanitaria actual) en conjunto con la ayuda de su

madre.

= Segundo Usuario - Felipe Campos: Menor de edad de 7 anos, quien vive en
la ciudad de Concepcion en Chile. Felipe fué diagnosticado con Asperger de
grado 1 (segun los padres, este diagnéstico no ha sido actualizado). Felipe se
encuentra en segundo ano de ensenianza bésica y siempre ha asistido a un colegio
regular, en coparacién a Gaspar, Felipe si mantiene una ayuda de educadoras

diferenciales dentro del colegio.
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Figura 6.1: Gaspar Romero, 6 anos, diagnosticado con TEA de grado 1.
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Figura 6.2: Felipe Campos, 7 anos, diagnosticado con Asperger de grado 1.

Cabe destacar que ambos testeos fueron enviados mediante videos por parte de
los padres debido a que no se pudo realizar de forma presencial.
Se adjunta link para una mejor vista de los videos en el apéndice de éste docu-

mento.



7. Conclusiones

En esta seccion se presentan dos puntos importantes, las conclusiones obtenidas

en base a testeos y conclusiones generales en base a la implementacion del videojuego.

7.1. Conclusiones en base a testeos con usuarios potenciales

Debido a la complejidad de desarrollar un software para el ptiblico objetivo de-
finido en los capitulos anteriores, se determinaron ciertas conclusiones acerca de la
forma en la que los ninos interpretaron el videojuego y como los padres recepcionaron

sus actitudes. Estas son las siguientes:

= Se obtuvieron comentarios positivos por parte de los padres, ya que se percibid

el interés del nino.
= El nino para jugar una primera vez debe si o si estar en compania de un adulto.

= Se debe ampliar mas el el rango etario, ya que entre mayor edad, més es la

concentracion que tienen.

7.2. Conclusiones en base a implementacién

Por otro lado, las conclusiones en base a la realizacién, son mas orientadas al
proceso interno de iteracion que debe seguir el proyecto para poder obtener un mejor

resultado final.

113



CAPITULO 7. CONCLUSIONES 114

7.2.1. Conclusiones generales

= Se implementd un videojuego que facilite de forma interactiva la problematica

inicial de los ninos con TEA.

= Se refuerzan las habilidades sociales, pero falta desarrollarlo de forma mas

intuitiva para los ninos.

= A los ninos se les facilité el aprendizaje debido a la ayuda de los pictogramas

como un apoyo visual.

Las conclusiones mencionadas anteriormente tienen mucha relacion con el trabajo

a futuro que se requiere realizar. Los trabajos a futuro son:

= Se planea desarrollar més niveles para tener un desarrollo completo, cambiar

assets de forma propia, para mejorar el el desarrollo realizado.
» Realizacién de mas testeos con ninos.

» El proyecto se pretende postular a fondos concursables (fondo audiovisual,

capital abeja).

= Se quiere implementar a largo plazo un sistema de voz para que los ninos con

mas dificultad para leer puedan entender bien el juego.

Cada una de las conclusiones y trabajos a futuro que se mencionaron anterior-
mente fueron conversados con padres, apoderados, profesores guias y expertos en el

area del TEA. para poder determinarlos correctamente.



Glosario

TEA: Trastorno del Espectro Autista.

Pictogramas: Son los signos icénicos, que representan figurativamente un objeto

real, o un significado.

HUD: Acrénimo del término inglés Heads-Up Display. Y expresa el conjunto de
iconos, nimeros, mapas, etc. que durante el juego nos dan informacién relevante

acerca de nuestro progreso.

Blueprint: Son assets dentro del editor de Unreal Engine. Estos consisten en un
sistema de secuencias o conexiones que permiten agregar, quitar o unir nodos

para hacer diferentes elementos.
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A. Primer Apéndice: Enlaces im-

portantes

A.1. Enlace de planificacién del proyecto completo.
https://drive.google.com/drive/folders/1tgFeK-VIXLZTdbsu50Ybk9gZ0ORi80Zkf?

usp=sharing

A.2. Entrevista con Ghilian Navea, profesional en el area de

ninos con TEA.

https://drive.google.com/drive/folders/1ITgUUBpywz8jzsyCyaa4AmXzQCqUbU7z?

usp=sharing

A.3. Trailer del Videojuego y ejecutable
https://drive.google.com/drive/folders/1xaGloIXxor18_LqOEmedbKSJYC2870kx?

usp=sharing

A.4. Testeos con usuarios potenciales.

https://drive.google.com/drive/folders/1XxZazQ9soDam1WQCBjiTksSCRetXrtZ67

usp=sharing
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