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GLOSARIO

SMI: Asociacién para la salud mental infantil.

UJI: Universidad Jaime I.

TIC: Tecnologia de la Informacion y Comunicacion.

OXO: Version electronica del juego tres en linea.

EDSAC: Electronic Delay Storage Automatic Calculator.

PDP-1: Programmed Data Processor — 1.

NEC: Corporacion fundada en 1899, multinacional japonesa de tecnologia y

comunicaciones con oficina central en Minato-ku, Tokio (Japdn).

PC: Personal Computer.

NBA: National Basketball Association.

WWE: World Wrestling Entertaiment Inc.

MLB: Major League Baseball.

App: Aplicacion informética.

IASP: Internarional Association of the Study of Pain.

RUP: Rational Unifed Process.

WIP: Work In Progress.

DCU: Disefio centrado en el usuario.
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RESUMEN

Con el fin de contribuir en el crecimiento de herramientas multimedia en el uso de
las distintas disciplinas, se desarrolla la presente investigacion, acerca de los
videojuegos como una herramienta trascendental en el afrontamiento de los
miedos en los nifios, dado que permite lograr un acercamiento a los infantes, que
cada vez estan mas inmersos en el mundo de los medios tecnoldgicos. Partiendo
del hecho que los registros de herramientas multimedia en el area de la psicologia
son pocos, se tomo en cuenta esta necesidad para el desarrollo de este proyecto.
Dejando observar también los amplios campos de accidon que este programa
ofrece, desde la ingenieria Multimedia es posible intervenir y aportar a un proceso

psicologico en nifios a través de una herramienta de acercamiento.

El fin de esta investigacion es integrar la Ingeniera Multimedia con la psicologia,
para la construccién de una herramienta que sirva como material de apoyo en las
terapias de afrontamiento de los miedos en los nifios de 9 y 10 afos, utilizando la
versatilidad de la multimedia y la teoria de la psicologia. Debido a que el refuerzo
en casa es de vital importancia para el correcto afrontamiento del miedo a la

oscuridad, baja tolerancia a la frustracion y miedo a la mala toma de decisiones.

Se logra crear un videojuego que promete cumplir con los objetivos descritos en el
documento, basandose en la metodologia de desarrollo para videojuegos DCJ

(disefio centrado en el jugador).

Palabras clave: videojuego psicolégico, terapia, herramienta, afrontamiento,

ingenieria multimedia, Valle del Cauca, Colombia



INTRODUCCION

Los videojuegos se han convertido en las Ultimas décadas en un mercado
muy fuerte y competitivo, se han desarrollado entorno a ellos infinidad de
prometedores proyectos, tantos como uno pueda imaginar, se pueden apreciar
innumerables campos de accién para los videojuegos entre ellos la salud, el
comercio, la politica, probleméticas sociales entre muchas otras, por este motivo
se escogié el ambito psicolégico como tema central en el desarrollo de esta
investigacion y posterior prototipo, de un videojuego que apoye las terapias de
afrontamiento del miedo en los nifios de 9 y 10 afios.

La caracteristica principal de esta investigacion es lograr la integracion de dos
disciplinas, como lo son la ingenieria multimedia y la psicologia, por parte de la
psicologia se quiere brindar un apoyo en la superaciéon de los miedos, teniendo en
cuenta que el miedo segun los miembros de ASMI [59] “es una reaccion
emocional ante un peligro especifico. Este rasgo de especificidad es lo que lo
diferencia de unos estados de ansiedad que el ser humano en general y los nifio
en particular experimentan en ocasiones sin que pueda precisarse el objeto o
situacion que los provoca.”; y por parte de la ingenieria multimedia, se quiere
brindar una herramienta, un videojuego, que soporte estos procesos psicoldgicos

utilizando metodologias de desarrollo para videojuegos.

La multimedia en los ultimos afios se ha convertido en el puente de conexion
para muchos estudios, por medio de la multimedia los procesos de aprendizaje

son ahora mucho mas sencillos, hacen que la informacion logre sus objetivos.

Cesar Coll que pertenece al Departamento de Psicologia Evolutiva y de la
Educaciéon, de la Universidad de Barcelona dice que “con el e-aprendizaje,
entendido como la utilizacion de las nuevas tecnologias multimedia e internet con
el fin de promover y mejorar la calidad de aprendizaje... Mediante las tecnologias
multimedia se enriguecen los contenidos de aprendizaje y se facilita su

comprension” [1].



El interés de esta investigacion es conocer los &mbitos psicologicos que vienen
ligados al miedo, de esta forma poder implementar un videojuego que funcione
como herramienta adicional en el proceso de afrontamiento del miedo a la
oscuridad, baja tolerancia a la frustracion y miedo a la mala toma de decisiones,
en un publico especifico, de esta forma brindar mas herramientas en la continua

evolucion de la psicologia.

Para el desarrollo del videojuego se utiliz6 una metodologia de desarrollo para
videojuegos llamada disefio centrado en el jugador (DCJ), la cual cumplia todos
los requerimientos que se necesitaban para lograr un correcto desarrollo y lograr
un enfoque en los objetivos para los usuarios finales, que para efectos de esta
investigacion seran nifios. Felix Etxeberria Balerdi [28] de la Universidad del pais
Vasco, plantea, que la Psicologia del aprendizaje va estrechamente de la mano
con los videojuegos, en ellos se muestran valores dominantes en la sociedad, por
este motivo concluye que es posible abrir un canal de aprendizaje por medio de

los videojuegos.

Uno de los objetivos de esta investigacion es analizar y reconocer cuales son
los patrones de temores que manejan los nifios de 9 y 10 afios, de este modo
comprender cual es la mejor forma de llegar a esté publico, también se busca
diferenciar las razones por las cuales unos nifios son mas vulnerables a los
miedos y cual es el proceso de auto afrontamiento en el nifio, basados en

entrevistas realizadas a los estudiantes.

La distribucién de los diversos temas en esta investigacion se presenta de la
siguiente manera en el capitulo uno se plantean los objetivos a desarrollar en este
trabajo de investigacion. En el capitulo dos se describe la metodologia a trabajar
durante el desarrollo del mismo. En el capitulo tres se plantea la pregunta
problema se genera una justificacion a la investigacion, llevando esto a uno de los

capitulos mas profundos del documento llamado “Elementos claves para



desarrollo de videojuegos para el tratamiento del miedo, el cuél es el capitulo
cuatro, en él encontrard desde el punto de vista de la psicologia la definicion de
los miedos, las areas de estudio, el como contribuye la psicologia en el desarrollo
de videojuegos y de aplicaciones y por otro lado encontrara el enfoque desde los
videojuegos conociendo metodologias de desarrollo y la historia de estos. Una vez
conocidas las metodologias de desarrollo se implementara la DCJ (disefio
centrado en el jugador) para el desarrollo de este proyecto, analizando sus
disefios de personajes, la implementacion y todo el paso a paso que se realiz6 al
momento de crear el videojuego, todo esto esta en el capitulo cinco. En el capitulo
seis se realizaran las pruebas y se analizara de manera minuciosa si realmente se
cumplieron los objetivos planteados, si la metodologia de desarrollo era la
apropiada o no y por ultimo se generaran las conclusiones en el capitulo siete y se
plantearan posibles trabajos futuros que se puedan realizar basados en esta

investigacion.



CAPITULO 1.
OBJETIVOS

En este capitulo se plantearan los objetivos de la investigaciéon como unas
metas a cumplir a través del presente trabajo, se planteara un objetivo general el
cual debera ser cumplido por cada uno de los objetivos especificos, cumpliendo

con la meta final.

1.1. Objetivo general
e Desarrollar un videojuego serio como herramienta para ayudar a afrontar los
miedos, miedo a la oscuridad, baja tolerancia a la frustracion y mala toma de

decisiones en nifios entre 9 y 10 afos.

1.2. Objetivos especificos

Buscar e identificar documentos sobre procesos de afrontamiento al miedo.

e Identificar herramientas para la construccién del videojuego que aportan a

afrontar los miedos de nifios de 9 y 10 afios.
e Desarrollar un videojuego como herramienta para ayudar a afrontar los
miedos, miedos a la oscuridad, baja tolerancia a la frustracion y mala toma

de decisiones.

e Realizar pruebas de usuario de jugabilidad en nifios de 9 y 10 afios



CAPITULO 2.
METODOLOGIA

A través del trabajo de investigacion, se han planteado cuatro objetivos

especificos que a su vez fueron desarrollados por una serie de actividades, las

cuales se podran observar a continuacion.

miedo

o

Busqueda e identificacion documental sobre procesos de afrontamiento a el

Busqueda de bibliografia la cual estard basada en textos
psicologicos de afrontamiento a los miedos de nifos.

Identificacion de los temas.

Seleccion de autores asociados a tema especifico.

Identificacion de herramientas para la construccion de plataformas

©)

educativas basadas en videojuegos.

Busqueda bibliografica a través de unos antecedentes, se busca la
mejor manera de plantear un aporte al campo investigado.
Identificacion de dispositivos de interaccion, por medio de los cuales
sea mas efectivo llegar a los nifios y poder influenciar.

Seleccion de dispositivos.

Caracteristica del videojuego, basado en Ila investigacion

anteriormente hecha.

Desarrollar un videojuego como herramienta de afrontamiento del miedo

o

o

Realizacion de guion técnico para el videojuego
Disefio de personajes

Animacion de personajes

Metodologia DCJ

Pruebas de usuario



o Usabilidad, se hardn pruebas con nifios, se analizara la forma en la
gue éste interactie con el videojuego y lo usable 0 no que pueda
llegar a ser.

o Accesibilidad.

o Test de usuarios al finalizar todo el desarrollo y pruebas previas del
videojuego, se realizaran diferentes pruebas con nifios en el rango

gue se ha estipulado.



CAPITULO 3.
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Psicologia, esta evolucionando constantemente en las Ultimas décadas,
la busqueda de la mejor manera de tratar a un paciente, las herramientas de
ayuda para los psicélogos son amplias. Proyectos que integren dos disciplinas son

de vital importancia y brindan gran desarrollo para estas dos.

Dentro de la temética de este proyecto se encuentra involucrada la inclusion
de la psicologia, tratando directamente a los miedos causados por factores como
baja tolerancia a la frustracion, miedo a la mala toma de decisiones y miedo a la
oscuridad, en nifios de 9 y 10 afios, estos miedos son catalogados como los mas
frecuentes y persistentes en los nifios de este segmento de edades, segun
“Psicologia Iberoamericana” que fue publicado por la Universidad Iberoamericana
en 2010 con colaboracion de los docentes de Psicologia de la facultad de la

respectiva universidad.

En primer término dentro de la psicologia, los miedos son unas de los
principales problematicas que afligen a los infantes, ademas esta serie de
problemas a un nivel mas avanzado sin ser tratadas a tiempo y de la forma
correcta, pueden generar complicaciones en un futuro para el nifio convirtiéndose
en fobias, dando como resultado traumas o trastornos clinicos como fobias
especificas, ansiedad generalizada o estrés post-traumatico, esto lo apoya la
psicéloga Ana Mufioz licenciada en Psicologia y especialista en medicina

psicosomatica.

Como segunda instancia es importante destacar que para este tipo de
estudios, el paciente es el usuario final, por lo tanto el emplear terapias
convencionales en juegos de video, ayuda a disminuir el impacto emocional de

recibir un tratamiento sin saber que lo esta recibiendo.



Se tiene conocimiento de que los niflos afrontan de manera diferente esta
problematica, por medio de un videojuego se puede llegar a los nifios de una
manera atractiva para ellos, dando de esta manera herramientas al sub consiente

para que pueda sobre llevar de manera satisfactoria esta etapa.

3.1. Formulacion de la pregunta problema

¢ Como ayudar a afrontar los miedos a la oscuridad, frustraciéon y mala toma

de decisiones en nifios de 9 y 10 afios a través de una herramienta multimedia?

3. 2. Delimitacion del objeto de investigacion

+ OBJETO DE ESTUDIO
Apoyar en el proceso de afrontamiento a los miedos, a través de una herramienta
multimedia.

« CAMPO DE ACCION

Desarrollo de una herramienta multimedia

3.3. Justificacion

Basandose en el problema y los temas descritos, este trabajo de
investigacion busca una forma en la que a través de una herramienta multimedia
se pueda llegar a ayudar en el proceso de afrontar estos miedos, como lo son el
miedo a la oscuridad, la mala toma de decisiones y a la baja tolerancia la
frustracion. La busqueda de herramientas que aporten a la mejoria en los miedos
ha sido muy grande por parte de cientificos, psicologos, historiadores, artistas y

una gran cantidad de personas.

Al ser nifios el publico objetivo se ha buscado una herramienta por la cual
se pueda llegar a ellos con mayor facilidad, que genere en los nifios una atraccion,

un gusto. Desde un tiempo atras, los videojuegos han sido un gran centro de
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atencion para los nifios y jovenes, donde encuentran unas caracteristicas
resaltadas, entre los cuales se pueden resaltar los siguientes: disefios
impactantes, animaciones, videos e interaccion con los cuales se busca atraer el
publico infantil para envolverlos en una historia que va a guiarlos por diferentes
situaciones. Lo que se busca con estas caracteristicas destacadas es que el nifio
después de usar el juego, logre tener un aprendizaje significativo sobre los tres

miedos a tratar durante el desarrollo del mismo.

Los videojuegos y las consolas de video que comercialmente se utilizan,
son fiel muestra del desarrollo tecnologico, porque estan en constante evolucion y
siempre como meta lograr entretener al puablico y algunos acercarlos a la realidad.
El Pong, videojuego que trataba de una simulacion de un tenis de mesa, consistia
de dos barras laterales y un circulo que rebotaba conforme pegaba en las barras,
este juego creado por Atari en 1972, fue considerado un inicio para la industria de

los videojuegos electronicos.

El videojuego buscara recrear una realidad constante de los nifios, por lo
gue es necesario involucrar no solo el concepto de juego sino también la teoria de
una novela grafica, donde el jugador siga la historia planeada y a través de
diferentes acontecimientos, va adquiriendo aprendizaje significativo de diferentes
contenidos, como herramientas para afrontar los miedos anteriormente
presentados para este proyecto. A través de tres niveles, el jugador va a tomar
una serie de decisiones, las cuales va a generar en el nifio un pensamiento critico

sobre sus actuaciones en la vida cotidiana.
3.4. Contextualizacién de los videojuegos
Para comprender el mundo de los videojuegos es necesario conocer su

historia, tipos, y apoyarse en algunos videojuegos base para poder desarrollar el

planteado en esta investigacion. Por esta razén se contextualiza sobre todo lo
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referente al desarrollo de videojuegos y se empieza a enfocar sobre las tendencias

gue se utilizaran en el mismo

3.4.1. La evolucion de los videojuegos

En sus inicios en la década de los 50 hasta nuestros dias, los videojuegos,
se han transformado de ser un simple pasatiempo a tener multiples aplicaciones.
La industria de los videojuegos ha innovado en otras formas de abarcar historias;
desde recrear una guerra medieval o una problematica social en el golfo pérsico

hasta las conquistas de la raza humana en el afio 3040 a otros mundos™.

Segun Cristian Lopez [2], los videojuegos han sido considerados como una
puerta de entrada por parte de nifios y jovenes al amplio mundo de las TIC. Por
medio de los videojuegos se adquieren capacidades y habilidades varias, la mas

importante es la apertura al mundo de la tecnologia.

Alexander S. Douglas creador de OXO (Nought and crosses), en 1952, fue
considerado como el primer videojuego, se trataba de una versidon computarizada
de un “triki” o tres en raya, ejecutada en un EDSAC, donde el usuario enfrentaba
al ordenador. William Higginbotham en 1958, utilizando como base un programa
de calculo de trayectorias, origind “Tennis for two”, el primer simulador de tennis
de mesa. Mas adelante Steve Russell en el instituto de tecnologia de
Massachusetts, por medio de un PDP-1, creo “Spacewar!”, en donde dos
jugadores controlaban la trayectoria y la velocidad de dos naves espaciales que

luchaban entre ellas.

En 1996 Ralph Baer en colaboracion con Ted dabney y Albert Maricon,
trabajaron en un proyecto llamado “Fox and Hounds”, mas adelante este mismo

proyecto tendria una evolucion llamada “Magnavox Obyssey”, que fue llamado

! http://www.ecured.cu/index.php/Videojuego
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como el primer sistema doméstico de videojuegos, llamado hoy en dia consola,
lograba integrar varios juegos pregrabados. Pong, una maquina recreativa, que
fue implementada en lugares publicos, fue la ascension de los videojuegos,

disefiada por Al Alcocorn para Nolan Bushnell en la recién fundada Atari.

Mas adelante en 1972, aparece Space Invaders, considerada como la
piedra angular de los videojuegos como industria; en los afios venideros se fueron
implementando los microprocesadores y chips de memoria, trayendo consigo los
salones de videojuegos recreativos y la consola domestica Atari 2600.

Las empresas empezaron a explorar el mercado de consolas domesticas,
cada una dando un toque innovador, Oddyssey 2 de Phillips, Intellivision de Mattel,
Colecovision de Coleco, Atari 5200 de Atari, Commore 64 de Commodore y por
ultimo Turbografx de NEC. Japdn siguio en la exploracion de este mercado de las

consolas domésticas y Famicom lanzada por Nintendo en 1983.

En los afios 90 las consolas domésticas fueron fuente de grandes avances
a nivel tecnoldgico entraron en el auge llamada “generacion de 16 bits”,
ejemplares de esta generacion son Mega Drive, la Super Famicom (en occidente
conocida como Super Nintendo), Turbografx y la CPS. Esta industria siempre en
constante evolucion, hizo que los juegos tomaran mayores retos, y su contenido
técnico fuera mucho mas llamativo, “de las “2D y media” de Doom, el 3D de 4D

Boxing y los 3D pre-renderizados de Alone in the Dark” [2].

La generacion de 32 bits da paso a un mercado ya mucho mas exigente, no
solamente en las consola sino en los videojuegos como tal, Sony con el
PlayStation Sega saturn fueron representantes de esta tendencia. La generaciéon
de 64 bits abri6 camino a Nintendo 64 y atari jaguar; el mercado de las
videoconsolas portatiles, empezd su acenso con ejemplares como Game Boy,

Game Gear, la Lynx o la neo Geo Pocket.
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Hacia finales de los afios 90, Sony y su consola PlaySation era considerado
la mas popular con titulos de videojuegos como Final Fantasy VII, Resident Evil,
Gran Turismo y Metal Gear Solid; el mercado se expandié hasta llegar a los PC,
las ventajas de conexion via internet, brindaban una nueva opcién de jugabilidad;
titulos como Unreal, half-life, Starcrft o Command & Conquer fueron videojuegos
que innovaron en la iniciativa de multijugador. A finales de 1998 aparecio el

Dreamcast dando paso a la generacion de los 132 bits.

La competencia por ser el mejor, hizo que la industria lanzara consolas de
manera acelerada, desde el 2000 con el estreno de la PlayStation 2. En 2001
Microsoft ingresa con la Xbox; Nintendo con el Gamecube. Pasados unos afos en
el 2005 y 2006 respectivamente el mundo conoce la Xbox 360 y la PlayStation 3,
Nintendo también da a conocer su ultima creacion el Nintendo Wii, que trae una

forma que intentara revolucionar la forma de jugar.

3.4.2. Tipos de videojuegos

Los videojuegos ademas de estar categorizados por su historia tienen también
una categoria que determina el género del mismo, a continuacién se hara una

clasificacion de los géneros de los videojuegos [3]:

e Estrategia

En los videojuegos de estrategia, los humanos se enfrentan a problemas que
deben resolver. Algunas de estas actividades estan encaminadas a la consecucién
y distribucién de recursos, ataques entre si, bien puede ser individual o en grupo.
Las acciones del ordenador son dobles: controlar la conducta de los individuos y
de sus oponentes. Son tareas mas complejas que en los juegos de accién. Un

claro ejemplo de este género de videojuegos es World of Warcraft (2005/2010).
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e Aventura

En los videojuegos de aventura se desarrolla una historia, puede ser “real” o
‘imaginaria”, en el cual a través de su recorrido, el jugador debera ir encontrando
pistas o indicios para avanzar en la historia. El videojuego depende muchas veces
de pruebas de inteligencia o resolucion de pistas consecutivas para avanzar. En
este tipo de videojuegos los guiones y dialogos deben estar muy bien logrados
para que la historia mantenga la atencién del usuario, ejemplos de éste tipo son
Monkey Island (1990/2010), Grimm Fandango (1998).

e Deportes

Los videojuegos deportivos cubren casi todos los deportes imaginables,
abarcan desde deportes clasicos como el futbol, baloncesto y voleibol y pasan por
el golf, boxeo, motocross y juegos extremos, la consola o computador debe
cumplir con dos tareas fundamentales y son la de controlar lo que el humano haga
con sus personajes y la de controlar las acciones realizadas por los demas
integrantes dentro de este juego. No solo se han creado videojuegos de deportes
en humanos, también se ha utilizado la creatividad para adaptar personajes
imaginarios en el mundo del deporte como lo podemos ver en el videojuego de
Mario & Sonic Olympic game. Dentro de los juegos mas conocidos en este género

de los videojuegos podemos encontrar: Fifa, NBA, WWE y MLB

e Accion

Los videojuegos de accidn son los mas populares, generan que el usuario
pueda participar y controlar un personaje en un entorno virtual de accion. Hay de
varios tipos, los puede encontrar en primera persona, en la que la persona
humana ve lo que podria ver su personaje, como por ejemplo “call of duty”, o en
tercera persona donde el usuario ve las acciones que su personaje realiza en la

pantalla, como “Gears of Gar”, “Max Payne”. Para mencionar un poco mas de este

género de videojuegos tenemos: Resident Evil, Grand theft auto, Doom
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e Simulacion

En los videojuegos de simulacion, se proporciona al jugador el control de un
mundo simulado, el usuario podr4 modificar todo lo que conforma su entorno,
otros personajes, paisajes, entre otros, como lo son “sims” y los diferentes juegos
que salieron de la linea de los “tycoon” (zoo tycoon, rollercoaster tycoon y airline
tycoon). Pero también hay otro tipo de juegos de simulacion que van de la mano
con el deportivo ya que hay de carreras de autos, simulacion de vuelos.

e Derol

El videojuego de rol es un poco diferente ya que incluye tipos de personajes
diferentes, como lo son magos, elfos o demas creaciones que se puedan
implementar. En este tipo de videojuegos, el usuario debera realizar diferentes
acciones para ir avanzando de nivel, se incluye unos aspectos adicionales ya que
en estos juegos esta incluido el aspecto social, es decir, para avanzar mas rapido
de nivel se podra contar con la ayuda de otros usuarios en linea, aumentando las

posibilidades del usuario.

Para categorizar con mayor profundidad los videojuegos, estos reciben a su
vez una categoria con respecto al nivel de interactividad que tengan con el

usuario, el cual se mostrara a continuacion.



Concepto Desceripeiin Ejempla
Absiracio Ineluyen grilicos no “representacionales” y el juege no esid organizado desde una narrativa. Teiris {1584}
Sus hroes pueden ser antropomirlicos en el disefio, pero no inlenta representar a la genle
del mundo real ni a los animales
Adaptacién Estin basades en actividades adapiadas de otra medic o de olro jusge del munda real, por 3-0 Tie-Tac-Tae (1880)
ejemplo, deportes, juegos de mesa, elc, También 2on aquelios cuya narrativa sigue |a de otra
medio, por gjemple, libros, peliculzs o novelas graficas.
Aventura Estan arganizados alrededor de pantallas gue a2 conectan entre si. Todas ellas interactian Superman (1975.2008)
para lograr la consacucidn dal objetivo, a través de varios pasos. Por ejemplo encontrar objae-
tos o abrir puartas. Los héroes son los que llevan los objetos y, a veces, los entornos gue se
suceden evocan determinados periodos histaricos.
Vida artificial Implican el crecimiento o desarrollo de criaturas digitales de algan tipo, que pueden morr si | The Sims (2000/2003),
el jugador na las cuida suficienlements. A veces el hecha de que crezcan es la meta del | Spore (2008)
juege,
Juegos de tablero Incluye una adaptacién de estos jusges que son habituales en el munde real, Son similares | Clue (1998)
y mo podrian existir sin los reales, a los que imitan,
Capiurar, Atrasr, Su objetivo principal es capturar objetos gue 32 mueven o no. Esca ohjstos suelen impedis Amidar (1981)
Coleccionar las acciones del parsonaje que controla &l jugador y a veces también las facilitan.
Jusgos de carlas Son adaplaciones de los jusgos reales del mismo nombre. Oraw Pokar (1875)
Combate, Implica a dos o mas jugadores. 0 a un jugador y ¢ oiro controlade por el ordenador. Suelen Wariards (1980)
disparos inchuir dispares de una a atre. Tambien pueden imphsar un grupa frente a wno, el
Deme Incluyen elemenios, que pueden descargarse de |a red, y ayudan a desenvelverse en el jue- | SimCly Creafor Deme
go, Son muy Ofiles cuando el juego presenta una cierta dificultad, {1989.2008)
Ewvasidn El objetive ez evitar proyectiles u otros objetos en movimienio. La puntuacidn puede estar Fregway (1981)
determinada por el numero de objetos que a& evitan,
Contnoa
Comceplo Descripeion Ejemplo
Carrera de El objefivo es superar una dificultad. Svelen ser juegos de cardeler lineal, a menudo implican | Boof Camp (2000)
obsticulos correr, saltar o evitar peligros,
Juegos de lapiz Implican una adaptacion de los juegos que se praclican asi en el munda real, Hrife Edge: Nose Gunner
¥ papel {1998)
Die ragueia Tienen una gran tradicién, por eso se consideran un tipo especifico. Virtua Tenmis (2000)
Flataforma Requieren movimiento a través de una serle de niveles, coriendo, saltande ¢ escalando, Lo | Denkey Kong (1981)
personajes y entamos se pueden ver desde digtintas perspectivas, A menudo suponen evi-
tar determinados abjstos,
Programacién El jugador escribe pequenos programas para conlrolar los elemenios del juege, de lormaque | A War: Fleel
estos reaccionan en luncién de dicha programacisn Command (2018)
Puzzles Conzista en resalver enigmas variados, por eso no e frata de resolver conflictos entre los | Awbik's Cube (T874:2070)
parsonajas.
Adivinanzas El objetive es responder & un eonjunto de cuestiones que suele requerr conocimientos pra- Trivial Purswit (2004)
vios por parte del jugadar,
Carreras Implica ganar una carrera o realizar un delerminado recormdo. Mario Karl (1932:2010)
Ritmo y danza Exige que los jugadores mantengan un determinado riimao. Utilizan mandos muy variados. Rock Band (2007)
Fole Play Los jugadores eligen un personaje con determinadas aclividades v caracleristicas, Pueden | Diablo (7997)
ser Individuales o multjugador,
Deportes Son adaptaciones de deportes existentes o variaciones de allos. MNEBA (1989:20:09)
Estrategia Ponen el acenta en la estrategia frente a la accidn o &l uso de reflejos rapidos, Final Fantasy [1987208)
Elegir un blanco El chjelive es alcanzar un blanco, en movimienio o nao. Carmival (15800
Utiidades Permiten lograr una habilidad, apoyados en principios fomados quizéds de un detarminado Mario Teaches Typing
jusgo. (1891/1997)

Figura 1. Lacasa, P. (2011). Los videojuegos: Aprender en mundos reales y
virtuales. Madrid: Morata.
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3.4.2.1. Videojuegos serios

Este tipo de videojuegos busca generar algo mas que entretenimiento al jugador,
busca ensefar, perfeccionar alguna facultad que el jugador necesite o reforzar
algo que en éste presente falencia. Los videojuegos serios empiezan gracias a la
industria militar, la cual en 1980 y con el apoyo de la empresa Atari, que disefié
una version de “Battlezone” para el entrenamiento del ejército de los Estados
Unidos. De aqui se desprenden una gran cantidad de videojuegos serios que
aportan en el campo de la psicologia, el urbanismo, la educacion y la salud. En la
actualidad este tipo de videojuegos se han convertido en una linea de

investigacion de diversas areas [4].

Al ser los videojuegos de entretenimiento una actividad que el jugador decide o no
realizar, a diferencia de los videojuegos serios que el jugador debe utilizar ya que
éste proporciona algo mas que entretenimiento, el videojuego no debera de
cumplir con unos requerimientos muy altos de graficas y diversibn aunque en
estos aspectos hay una discusion muy grande sobre los componentes para el
desarrollo de los mismos. Partiendo del hecho que en el desarrollo de este tipo de
videojuegos se debe incluir a un especialista en el campo central del videojuego y

los desarrolladores del mismo.

Clark abt en 1970 [42] asegurO que los videojuegos serios se debian definir asi:
“Los juegos pueden ser jugados seriamente o casualmente. Estamos interesados
en los juegos serios en el sentido de que estos juegos tienen pensado un
propésito explicita y cuidadosamente educativo y no estan destinados a ser
jugados principalmente para la diversion. Esto no significa que los juegos serios no
son, o no deberian ser, entretenidos’[5], por lo que deja a la interpretacién de cada
grupo de desarrollo la calidad de gréficas y de entretenimiento al momento de
desarrollar el juego, teniendo en cuenta que entre mayor exigencia de graficas y
de requerimientos el presupuesto del videojuego va a aumentar

proporcionalmente.
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3.5. Ventajas de los videojuegos

Los videojuegos como medio para acercarse a nifios tienen ventajas a
diferencia de otros medios ya que son atrayentes para estos y no es necesario de
un argumento muy amplio para llegar a ellos e involucrarlos en la dinamica. Estos
permiten desarrollar diferentes estrategias y habilidades para afrontarlas en el

medio.

A su vez, los videojuegos ayudan a generar dindmica en las relaciones de
los nifios, no solo en el punto de vista de socializacion, sino también en una

dinamica de aprendizaje continuo a través de las experiencias vividas.

Permiten generar analisis de conductas o actitudes a partir de los
contenidos de los videojuegos, generando reflexiones. No todos los videojuegos
son validos para el afrontamiento de miedos a partir de una reflexion adecuada de
los contenidos de los mismos, se debe poder seleccionar adecuadamente el juego

para el afrontamiento que se va a trabajar bajo terapia por un experto.

Con la ayuda de los videojuegos se generan competencias para el uso de
programas y herramientas multimedia que va a ayudar a tener un mejor proceso

de aceptacion de contenido por parte de los nifios.

A través de estos contenidos los nifios y nifias se introducen en todo un
nuevo sistema de simbolos complejos. Gracias a su corta edad, los nifios y nifias
tienen una capacidad muy alta de comprender nuevos lenguajes, con capaces de

adquirir de manera rapida y dinamica nuevos conceptos [6].

Un videojuego es un programa informatico interactivo que busca el
entretenimiento de los usuarios. Los videojuegos integran audio, video y textos y
permiten disfrutar experiencias que en la realidad no serian posibles

experimentarlas.
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La estructura narrativa es muy variada y particular que remite a las
caracteristicas propias del contexto social que las disefia, como lo apunta Esnaola
y Levis (2008). Se considera de suma importancia advertir sobre el valor de las
narrativas digitales para intervenir en ellas contribuyendo en la optimizaciéon y
resguardo de la calidad de los productos a ofrecer. Es entonces de considerar que
los videojuegos pueden abarcar de una gran variedad de estructura narrativa
pasando por el entretenimiento, educacion e incluso puede servir de herramienta

para realizar terapias en nifos.

3.6. Antecedentes

Uno de los comportamientos mas comunes es la resolucion de problemas,
Vygotsky (1976) como parte de sus investigaciones en torno al desarrollo
cognitivo, usa la siguiente tarea: “Se le plantea al nifio un juego que consiste en
formularle preguntas, algunas de las cuales tienen como respuesta un color. El
nifio no puede repetir ningun color, ni tampoco puede decir el nombre de un par de
colores “prohibidos”. Adicionalmente se le ofrece al nifio un grupo de fichas de
colores que puede usar como guste, y que podrian ayudarle a salir victorioso del
juego”. Esto se hace para saber como los nifios a través de simbolos solucionan

problemas.

Ahora como se ha visto reflejado en toda la investigacion, la problematica de los
miedos, en los nifios es un tema de mucho cuidado, la continua intervencion en
momentos incomodos y dificiles de superar para un nifio, sin el debido
acompafamiento, pueden generar patologias psicoldgicas, cabe aclarar que no
todos los casos son iguales, la gran diferencia en el buen acompafamiento que se
le dé a los nifios, para asi de esta manera ellos pueden generar soluciones

rapidas e involuntarias para sobrepasar estos momentos.

Hay personas que no toleran el fracaso, segun la Psicdloga Ana Mufioz, por

esta razon las terapias son importantes, pero solo se llega a esta instancia cuando
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ya es muy tarde [7], por medio del videojuego se quiere ayudar a afrontar todas

estas situaciones sin que los infantes noten una intervencion tradicional médica.

Hay muchas formas de llevarle un mensaje a un nifio, por ejemplo una historia,
un libro y/o hasta una conversacion, hoy en dia, los videojuegos [52] son
comercialmente muy comunes, por eso muchos pedagogos, psicélogos y hasta la
misma industria se interesan por este medio como puente de conexién con los

ninos.

El Dr. Russell Green, especialista general de psiquiatria y miembro de la Royal
College of Psychiatrists, Uk. Mr Richard Flower, psicélogo, critico y amante a las
app para trabajar con sus pacientes y el Dr. Andrés Fonseca, psiquiatra
apasionado por los miedos, formaron un grupo de trabajo para unificar diferentes

ideas y desarrollar app para afrontar miedos.

En la actualidad, son duefios de “virtual free” un grupo de app que trabajan
diferentes miedos en las personas. Una de las app trabaja el estrés, la otra el

miedo a las arafias y la ultima trabaja la agorafobia.

Stress free es la app para trabajar el estrés en las personas, genera imagenes
de descanso placentero y comodo para que el jugador cree una relajacion en su
cuerpo y se separe de sus problemas cotidianos. A través de un cuestionario que
se le hace al usuario al comenzar a utilizar la aplicacion se determina cual debe
ser el proceso a seguir con él. La primera etapa es la respiracion pausada, Esta
técnica es la mas simple, consiste mantener una respiracion profunda y muy lenta,
esta respiracibn genera una respuesta positiva en el cuerpo de relajacion,
manteniendo conectados la mente y el cuerpo en un estado de relajacion. Esta
técnica se puede encontrar en los Principios Generales y con apoyo empirico
Técnicas de terapia cognitivo-conductual, en el capitulo 14 de Hazlett-Stevens y
Craske. La segunda etapa es la relajacién muscular profunda, permite al doctor,

generar una conexion mente cuerpo, el cual le ensefiara a contraer y relajar varios
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musculos permitiendo progresivamente a disfrutar la diferencia entre tension y
relajacion del musculo. La tercera técnica es la auto-hipnosis, esta técnica no es
tan facil de concebir, la aplicacion tratara de ensefiarle a llegar a un estado de
hipnosis. Si el usuario es capaz de lograrlo, lograra una relajacién Unica a través
de una sola palabra. Esto lo podr4 realizar el usuario cada vez que crea
conveniente un tratamiento de relajacion. Y la cuarta técnica es la meditacion, la
cual es una técnica no tan complicada de aprender como la auto-hipnosis, pero es
mucho mas dificil de dominar. El usuario necesitar4 un espacio tranquilo y lograr
una sensacion de confort, se generard en este una actitud pasiva que le permite
simplemente mirar sus sentimientos, sensaciones y pensamientos a medida que

pasan por su mente.

La segunda app que trabaja este grupo de expertos, esta enfocada al miedo a
las arafias, basandose en una desensibilizacion sistematica, la cual lleva al
usuario a la aproximacion sucesiva a situaciones que producen temor y lo llevan a
consulta. La desensibilizacion sistematica es una técnica utilizada para el
tratamiento de desordenes de ansiedad, especialmente en fobias. El terapeuta
construye junto al paciente unos estimulos a través de imagenes visuales, los
cuales estardan en el dia a dia del paciente. El objetivo consiste en que la
relajacion inhiba progresivamente a la ansiedad que generan las situaciones
recreadas [8] y [43]. En esta app, se evalla al usuario-paciente con un test para

saber en qué nivel se debe empezar a evaluar.

Esta app cuenta con siete niveles, los cuales el usuario debera ir superando
progresivamente. En el primer nivel de esta app se empezara por interactuar con
una arafia caricaturesca, de tal forma que las personas puedan interactuar sin
generar trauma con ellas, el concepto que se maneja al comenzar la app es de

acercamiento y socializacion con lo aracnidos.
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Figura 2. Terapia nivel uno, aplicacion fobia free.

Conforme el usuario avanza los niveles la arafia personaje empieza a acercarse
a la realidad, haciendo interactuar al usuario con la misma en escenarios de la
vida cotidiana, como un bafo o la cocina.

Figura 3. Terapia nivel cuatro, aplicacion fobia free.

En los dos ultimos niveles, el usuario se enfrenta ya a tarantulas de tamafio real
y en realidad aumentada, con las cuales podra interactuar en cualquier contexto

de su vida cotidiana.
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Figura 4. Terapia nivel cuatro, aplicacion fobia free.

La tercera app trabaja la agorafobia esta en etapa de construccion, por lo que
no se ha podido conocer mucho detalle del mismo, pero se logra entender que
tendra una dinamica parecida a las dos anteriores, colocando al usuario a realizar

un cuestionario y asi poder dirigir el tratamiento adecuado.

Sin embargo existen también videojuegos en el tratamiento contra el dolor
segun la Dr. Geoffrey Hart. La creacidon de este videojuego sirve especificamente
para tratar el dolor en pacientes quemados mediante un software denominado
SnowWorld, el cual introduce mediante realidad aumentada al usuario en un
mundo de nieve y hielo en el que tiene que disparar bolas de nieve con acierto
para mejorar la puntuacién. Uno de los estudios mas significativos para esta
investigacion se realizo en el Hospital Universitario de Newark en 2004, donde se
analizé el comportamiento de 78 nifios que debian ser anestesiados antes de
entrar a quiréfano para ser intervenidos. Se les dio la oportunidad de escoger
entre tres actividades para realizar antes del procedimiento, la primera era estar
con sus padres, tomar pastillas tranquilizantes o jugar videojuegos, el resultado
arrojo que los nifios presentaban mayor ansiedad estando con los padres, seguido
de las pastillas, pero se pudo observar que los nifios que utilizaban la consola de
videojuegos, continuaba realizando esta actividad hasta instantes antes del

procedimiento quirdrgico.
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En los ultimos afios esta creciendo el numero de investigaciones sobre los
beneficios que los videojuegos pueden tener y la aplicacién de estos en el manejo
terapéutico. Las ventajas que proporciona la realidad aumentada en el tratamiento
del dolor estan siendo estudiadas para pacientes con dolor agudo, como en
pacientes crénicos que precisan técnicas de terapias largas y complejas.

Segun la Internarional Association of the Study of Pain (IASP) define el dolor
como: “Una experiencia sensorial y emocional desagradable asociada con una
lesion histica real o potencial, 0 que se describe como ocasionada por dicha
lesion”. El dolor aparece por una estimulaciéon quimica, mecanica o térmica de

receptores especificos.

Los videojuegos han sido una herramienta utilizada por diferentes especialistas,
el catedratico Mark Griffiths [9] de la universidad de Nottingham, Inglaterra sefialo
“Los videojuegos sirven para aliviar el dolor y entrenar a los pacientes sometidos a
guimioterapia y también para mejorar su destreza. Es mas, el grado de atencion
gue muestran en los videojuegos les distrae de la sensacion de dolor. También
son muy beneficiosos para los pacientes con heridas y traumatismos en los

brazos, ya que el uso de los mandos aumenta su fuerza”.

La realidad virtual esta también inmersa en las terapias de tratamiento de dolor
y afrontamiento de fobias. Hunter Hoffman y Dave Patterson [10] en el 2000
tuvieron la oportunidad de poner a prueba su App SpiderWorld, con dos personas
gue presentaban quemaduras de consideracion, SpiderWorld era una aplicacion
gue consistia en interactuar con una arafia en tres dimensiones en un escenario
conocido como una cocina donde, se podia interactuar con todos los elementos, el
resultado de la investigacion demostré que las personas que utilizaban esta
aplicacién sentian menos dolor que utilizando una consola de videojuegos como lo

era Nintendo.
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En 2008 Hoffman y Patterson [11] crearon el videojuego de realidad virtual
Snow World, el cual se aplico al tratamiento de dolor en la unidad de quemados de
Loyola University Hospital, en Maywood, lllinois. En 2011 se utiliz6 el videojuego
para tratamiento esta vez no de nifios o jovenes sino en adultos de edades
superiores a los 60 afios, lo cual hacia que fuera mas dificil la aceptacion por parte
de los usuarios. A pesar que estas personas no estaban familiarizados con las
nuevas tecnologias segun el doctor Sam Sharar, profesor de anestesiologia en la
Universidad de Washington, el resultado fue favorable para aquellas personas que

lograban hacer conexién con el videojuego.

Por otro lado, para entender un poco mas acerca de la jugabilidad de este
videojuego se ha tomado como referencia el videojuego “Un vecino infernal”,
desarrollado por JoWood Productions, en el afio 2003. Vecino infernal es un
videojuego de estrategia, donde el usuario debe guiar al personaje, llamado “paco”
alrededor de la casa de su vecino realizando trucos. El jugador es el protagonista
de un nuevo programa de television con el mismo nombre, por lo que las camaras
lo siguen a todo lado donde él coloca trampas y trucos por toda la casa, para que
después de manera consecutiva el vecino inocente de todo lo que le espera caiga
en cada una de la trampas preparadas por el usuario. Entre mas trampas logre
hacer consecutivamente, éste tendra un mejor puntaje. “Un vecino infernal” se ha
tomada como referencia por las dindmicas de juego, el usuario deberé realizar una
serie de actividades para poder lograr el objetivo final del juego. No es una
referencia propiamente de un videojuego que afronte miedos ni genere un
aprendizaje tangible, lo que se quiere afirmar con este juego es que la forma de

juego de éste y del resultado final de este trabajo sera muy parecido.
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Figura 5. Interface de usuario “Un vecino infernal”.
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CAPITULO 4.
ELEMENTOS CLAVES PARA DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS PARA EL
TRATAMIENTO DEL MIEDO

En este capitulo entrardn todos aquellos aspectos que se consideraron de
vital importancia en la construccién de un videojuego enfocado a la psicologia, a
continuacién se describirdn aspectos del ambito psicologico, presentando de
manera descriptiva aquellos procesos propios de esta rama; por otro lado también
describir procesos claves en la construccion y posterior desarrollo de un
videojuego, como lo son las diferentes metodologias de desarrollo de un
videojuego, valga la redundancia, también de qué forma son utilizados en esta

industria.

4.1 La psicologia como area de estudio

Para entender mas a fondo sobre el concepto de este término, también es
necesario saber cuales son sus raices, viene del latin “psyche-logos” que traduce
estudio del alma, el concepto de filosofia en la psicologia se puede interpretar en
una especie de dos caminos, uno que habla de la hipétesis relativas a la
naturaleza de la mente y otra que habla de los principios subyacentes a la

investigacion cientifica [12].

Se ha conceptualizado como la ciencia que estudia los procesos y los
fendmenos mentales y la conducta humana, cabe resaltar que anteriormente las
teorias eran probadas en el comportamiento animal, la meta basica de la
psicologia como tal, tiene cuatro fundamentos que son descubrir, explicar y
predecir el comportamiento humano, y en una ultima instancia y solo si es

necesaria modificar dicho comportamiento.

Entonces la psicologia se puede comprender desde las ciencias sociales y

la biologia, estas dos ciencias visualizan el comportamiento de los organismos y
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su misma interacciébn que tienen con el medio ambiente, es decir evalian el
comportamiento humano como una forma de estudio en relaciéon con el medio
donde se desenvuelven y los procesos mentales que se utilizan; estableciendo asi
procesos de comunicacion desde lo individual a lo micro social y dependiendo de
la escuela utilizada se define si es mas orientada a la biologia o las ciencias
sociales.

Esta ciencia estudia las experiencias vividas, pensamientos y sentimientos
y capacidad de adaptacion en el entorno que lo rodea. La evolucién de esta
ciencia ha recogido muestras de todos los aspectos y los ha constituido

sistematicamente para elaborar teorias de comprension?,

Todo parte desde el hecho cuando se pregunta cual es el origen del
comportamiento humano y de qué forma este incide en la construccion de las
sociedades, también llamado futuro, para el desarrollo de la psicologia se
utilizaron métodos de investigacion, el principal y el que se utilizé en sus inicios fue

el método cientifico.

La psicologia se puede clasificar dependiendo de la escuela, cada una de
estas escuelas estan regidas por teorias diferentes y cada una maneja diferentes
formas de abarcar las problematicas, a continuacidbn se mostrara en una tabla

donde estan las escuelas clasicas:

Escuela Objeto de Temas Método Perspectiva | Autores
estudio béasicos (precurs
ores)
Estructur | Estructura de la | Sensacion, | Introspecci | Mentalista Wunt
alismo conciencia imaginacion | 6n Titchener

2 http://www.abcpedia.com/diccionario/definicion-psicologia.html
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(1879)

Funcional | Funcionamiento | Habitos Introspecci | Mentalista w. James

ismo de la | emocionale | 6n

(1890) conciencia S

Psicologi | Conciencia Percepcién | Introspecci | Mentalista Wertheim

a de la Memoria on er Kohler

Gestalt Pensamient | Observaci Kofka

(1912) 0 on

Psicoanal | Inconsciente Personalida | Clinico Mentalista Freud C.

isis Neurosis d Jung

(1895) Motivacion Adier
Afectividad

Conductis | Conducta Aprendizaje | Experimen | Conductista | Watson,

mo observable Modificaci¢ | tal Pavlov,

(1912) n de la| Terapia de Skinner,
conducta conducta Bandura,

Psicologi | Ser humano Motivacion | Psicoterap | Personalista | Maslow

a Personalida | ia C.

Humanist d Rogers

a (1950-

1960)

Psicologi | Estructuras y | Memoria Experimen | Modero Miller

a procesos Razonamie | tal (ordenador) | Pribram

cognitiva | mentales nto Racionalista | Fodor

(1960) Percepcion

Psicologi | Influencia de la | Socializacio | Interpretati | Historico- J. Bruner

a Cultural | cultura de la|n va cultural M. Cole

(1990) vida psicolégica | Subijetivida Sociocontruc | R. A.
d -cionista shweder

Tabla 1. José Ignacio Alonso Garcia PSICOLOGIA Segunda edicién pagina 18
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Existen varias ramas de la psicologia, las mas significativas son la
psicologia biolégica que abarca todos los factores psicofisiol6gicos que regulan la
conducta, es decir de toda la perspectiva anatdmica, por otro lado, tenemos la
psicologia clinica que se encarga de la evaluacion, prevencién y tratamiento de los
diferentes trastornos psicologicos, se relaciona con la investigacion y tratamiento
de la salud mental; la psicologia cognitiva, que se encarga del pensamiento y la
informacion con base en actividades mentales de orden superior que se
fundamenta en el uso del lenguaje y su comprension; la psicologia del desarrollo,
es la encargada del estudio de la relacion entre los cambios fisicos, cognitivos y
sociales en la vida de las personas; la psicologia de la salud que se relaciona
directamente con la medicina conductual que aborda lo relacionado con las

emociones, el estrés y riesgos de enfermedad.

Otras ramas de la psicologia es el énfasis laboral o industrial, recientemente
estad tomando mucha fuerza ya que esta parte se encarga de todo lo relacionado
con el clima laboral, tanto en aspectos positivos y negativos, del cual se
desprenden estrategias para que el ambiente laboral dentro de las organizaciones
mejore 0 siga con un excelente rumbo; la psicologia social esta estrechamente
ligado con el estudio cientifico de las relaciones interpersonales, dando como
resultado cual es el impacto que trae la diferencia de pensamiento entre unos y
otros; también la psicologia educativa estudia el campo educativo, y su actividad

principal es reconocer las actitudes y dificultades en el proceso de aprendizaje.

4.2. El miedo

Es considerada la emocion mas poderosa que tiene el ser humano, esta
emocion demanda las decisiones que se toman en cada minuto de la vida,
sensaciones como vision de tuanel, sudoracién en el cuerpo, temblor en las

extremidades, son algunas de lo que se puede llegar a sentir con el miedo; la
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psicéloga Liz Phelps® profesora de la universidad de Nueva York (NYU) dice que
“no creo que existan personas que no tengan miedo, hay personas que le tienen
miedo a casi todo y otras que parecen no temerle a nada, pero si a una persona
se le viene un autobls de frente se asustaran y si eso no le da miedo lo mas

probable es que muera”.

El miedo es una respuesta automatica del cuerpo humano involuntaria aun
peligro, estas reacciones se registran en una pequefia parte del cerebro llamada
amigdala cerebral, estd siempre esta atenta en la busqueda de potenciales
peligros y cuando detecta uno, activa una alarma que enciende el sistema
nervioso autonomo, el cual controla las funciones que dirige las actividades
inconscientes como la respiracion, esté manda una descarga de componentes
guimicos, entre ellos la adrenalina y el cortisol en el flujo sanguineo acelerando el
corazon e irrigando sangre hasta los musculos [55]. La amigdala brinda dos
opciones frente al miedo, enfrentarlo o huir, es una especie de respuesta primitiva

gue tiene el cuerpo humano a situaciones que le representen miedo.

La fobia es la evolucion de los miedos irracionales [53], que son miedos
fuera de control, la amigdala cerebral envia sefiales de alerta, las cuales alteran
los sentidos haciendo reaccionar al cuerpo de manera involuntaria, tanto asi que el
mismo cerebro no tiene control. Las personas pueden tenerle fobia a cualquier
cosa, desde unas escaleras eléctricas, viajar en avion, montafias rusas y todo lo
gue se puede llegar a imaginar; estas no afectan a cualquiera, el Dr. Nathan A.
Fox* de la universidad de Maryland, estudia cémo evoluciona el miedo desde la
infancia hasta la adultez, el desarrollo un test que evalta el mido en los nifios
pequefios, el cual consiste en diferentes fases explicadas a continuacion:

e Siempre acompafiado de la madre, el infante entra a una habitacion en

la cual jamas a estado.

* http://psych.nyu.edu/phelpslab/whoweare.html|

* http://www.education.umd.edu/HDQM/labs/Fox/fox.php
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e Después de unos minutos y a la espera de que el nifio se acostumbre al
espacio, ingresa un adulto el cual se sienta ene le piso sin mirar al
pequefio.

e Pasado un tiempo el adulto saca un juguete llamativo y empieza a jugar

con él, ala espera de la respuesta del infante.

Probando de esta manera probar que tipo de persona puede llegar a ser, si
alguien temeroso o temerario, muchos nifios le tienen miedo a las personas
extrafias, y no necesariamente se debe a que han experimentado alguna mala
situacion con personas extrafias, simplemente posee un miedo, llamado miedo
instintivos, estos miedos son los que toda persona nace, son trasmitidos por

generaciones.

e En una segunda prueba, con el mismo pequefio, se saca un robot que
hace mucho ruido y que se movera por la habitacion.

e Pasado un tiempo el adulto trae una caja negra, el adulto profesa de que
hay un juguete realmente llamativo dentro de ella para llamar la atencién
del nifio, el pequefio debera meter su mano por el orifico para poder
llegar al juguete.

e Luego jugaran con una mascara de gorila, para que interactien con

ellos.

Esta segunda prueba se realizé con el animo de demostrar los miedos
infundados, que son los que se aprenden por medio de experiencias vividas;
dentro de su corta vida se habran enfrentado a interactuar con alguno de estos
objetos y dependiendo de como fue esta vivencia sera la respuesta a este articulo,
por otro lado si jamas ha compartido con alguno de estos objetos sera un

reconocimiento al objeto.

Cuando los pequeiios crecen con miedo a lo desconocido, se puede llegar

a convertir en ansiedad social y hay una gran posibilidad de que crezcan como
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adolecentes callados e introvertidos, pero también esta la posibilidad de que sean
personas seguras de si misma y sociables. Los nifios temerosos cuando se
rodean de otros nifios pueden superar esa etapa y adaptarse a su crecimiento de
manera normal, otro factor que puede llegar a influenciar en que se puedan llegar
a superar los miedos de la nifiez, recae sobre los padres, el comportamiento de

los adultos es fundamental en el crecimiento de los infantes.

Se debe también tener en cuenta que el factor miedo en el proceso de
crecimiento, también puede ser corregido por el mismo cuerpo humano, el cerebro
hace cambios fisicos que controlan el sentimiento de miedo, los nifios que son
ansiosos tienden a desarrollar una corteza prefrontal mas gruesa que los nifios
tranquilos, esta corteza atenda la sefial de alerta que dispara la amigdala cerebral,
esta es una hipotesis impulsada por la psicéloga Liz Phelps y un grupo de
neurdlogos que trabajan continuamente para la explicacion del diferente

funcionamiento del miedo en los humanos.

Los miedos irracionales, como las fobias, son tratados exponiendo
gradualmente a esos temores a los pacientes, logrando una costumbre a aquellas
cuestiones que provocan el miedo; este proceso se llama regulacion emocional, su
objetivo es remplazar eso recuerdos que causan que se dispare la alarma del
miedo por unos nuevos Yy seguros que no den una respuesta de miedo; la
regulacion emocional, trabaja por medio de una técnica llamada extincion, el Unico
problema es que al empezar este tratamiento se estan generando dos tipos de
recuerdos, unos buenos y otros malos, ahora ellos van a competir por cual es el
gue predomina en el cerebro, teniendo como consecuencia que mas adelante

pudiese volver a repetir un casi de miedo irracional.

Los miedos son algo muy frecuentes durante la infancia, y de este modo se
puede llegar a decir que los nifios de alguna u otra refieren a al menos un temor
importante [13], el no oportuno tratamiento de un miedo puede llegar a convertirse

en una fobia, trayendo como consecuencias en la mayoria de los casos un
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tratamiento clinico. Teniendo en cuenta un estudio realizado por King Hamilton y
Ollendick, donde arrojaba como resultado que los miedos desproporcionados solo
tienen un 8 % de posibilidades de convertirse en fobia, esto se debe que como el
ser humano es un ser sociable por naturaleza, el medio ambiente donde se
desenvuelva el infante ayuda a minimizar las cargas emocionales que los miedos

trae consigo”.

El doctor Michael Ferrari [45] realiz6 una investigacién, en la cual daba
como resultados que los nifios entre 9 y 10 afos, tienden a llenarse de mas
miedos en esta edad, todo esto se debe a que su percepcidon a situaciones
peligrosas es mas prominente, la falta de explicacion a estas situaciones
potencializa el riesgo de que estos desconocimientos perduren hasta el punto de
convertirse en fobias; los nifios de género femenino, tienden a tener miedos mas

bruscos, en comparacién con los nifios de género masculino®.

El motivo por el cual se escogieron estos tres miedos, como los son el
miedo a la oscuridad, baja tolerancia a la frustraciéon y miedo a la mala toma de
decisiones, es porque estos temores estan contemplados dentro de los miedos
infundados, este fendmeno se presenta cuando los padres de familia cohiben la
auto exploracion del infante, reteniendo de manera involuntaria, en algunos casos,
el correcto reconocimiento de su nifiez, el instinto paternal activa alarmas de sus
propios temores, y de alguna forma estos temores son transmitidos a sus hijos.
Como dice el psicdlogo espafiol Miguel Silveira, hay miedos que no se presentan
en la adultez, gran porcentaje de los miedos se presentan en el proceso de

crecimiento de los nifios [14].

> http://reme.uji.es/articulos/amxndf4650710102/texto.html

® http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/3/WebC/lujose/ANOS.htm
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4.2.1. Miedo alaoscuridad

Este miedo esta categorizado como uno de los méas frecuentes en los
infantes, uno de cada tres niflos presentan este temor, este miedo se presenta
alrededor de los dos afios y se acrecienta debido a las experiencias vividas. La
particularidad de este miedo es que trae consigo cuatro factores, los cuales son,
el dafo fisico, viene ligado al miedo a morir, ladrones, heridas; seres de fantasia,
fantasmas, monstros ocultos en el armario; sensoriales, se vinculan con el viento,
resoplidos de las ventanas, pisos de madera; soledad, es estrictamente unido a

guedar solos y abandonados sin la proteccion de sus padres.

Se debe tener en cuenta que de los 9 a 10 aflos esta problematica se
puede llegar a agravar, el razonamiento del nifio es mayor por lo tanto el proceso
de asociacion es mucho mas agil, la noche viene ligado a pesadillas, no poder ver
a su alrededor, inseguridad, vulnerabilidad, todos estos factores hacen que se
genere una alteracion del cuerpo humano. Los padres de familia juegan un papel
crucial en esta etapa, la no correcta solucion de este problema puede generar que

este miedo evolucione y se convierta en fobia a la oscuridad [15].

Los padres de familia son el componente crucial en la resolucion de este
problema, muchas veces no se les presta atencion a los infantes, por diferentes
motivos ya sea un largo dia de trabajo o cualquier otro, el hecho es que se debe
hacer un acompafamiento y resolver toda clase de dudas que se pueden llegar a

generar.

4.2.2. Bajatolerancia a la frustracion

“La frustracidbn es una vivencia emocional que se presenta en cuando un

deseo, un proyecto, una ilusibn o una necesidad no se llega a satisfacer o

”7

cumplir”, asi lo dice investigadores del hospital materno infantil Sant Joan de Déu

” http://faros.hsjdbcn.org/es/articulo/consejos-ensenar-tu-hijo-tolerar-frustracion
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de Barcelona, partiendo de esta afirmacién se define que la baja tolerancia a la
frustracion es tener reacciones negativas extremas a la hora de no cumplir
aquellas necesidades. Se considera que la frustracion es un estado transitorio y se
debe tener en cuenta la diferencia entre baja tolerancia a la frustracion y baja
tolerancia al fracaso, son conceptos totalmente diferentes.

En la etapa de infancia, los nifios consideran que el mundo gira alrededor
de ellos por ese motivo resulta muy facil conseguir lo que desean, a esta edad no
tienen desarrollado el concepto de tiempo, tampoco la capacidad de pensar en la
verdaderas necesidades y mucho menos en las necesidades de los que se
encuentra a su alrededor, por lo tanto hay que hacer un correcto acercamiento por
parte de los padres de familia, el brindar siempre lo que quieren es una conducta

gue conlleva a la baja tolerancia a la frustracion.

Las problematicas que tienen los nifios con baja tolerancia a la frustracion
son, dificultad para controlar las emociones, buscan satisfacer sus necesidades de
manera inmediata, exigentes, pueden llegar a generar ansiedad y depresion en los
nifios con los que conviven, son impulsivos, tienen baja capacidad de adaptacion,
son radicales, entre otros. Hay maneras de trabajar esta problematica trabajar la
relajacion en casa, indicar al pequefio cuando hay que pedir ayuda, elogiar por
acciones que son apropiadas, también se puede trabajar la frustracion con la
modificacién de tareas, brindar distintas posibilidades de lograr las metas de

manera correctas.

Las consecuencias de estos miedos son la vision limitada, las decisiones no
contemplan muchas posibilidades, ni mucho menos consecuencias de las mismas;
informacion subjetiva, se presenta cuando no se asimila que se puede estar
errando en la toma de decisién simplemente es lo que esa persona desea y ya;

Emociones de corto plazo, estas emociones hace que se tome algun tipo de

® http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/3/WebC/lujose/MODIFIC8.htm
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decision con la emocion del momento, sin llegar a considerar algo a mayor escala;
confianza excesiva, siempre se debe tener, de cierto modo, una vision positiva de
las consecuencias de una decision, sin embargo, esta vision puede ser negativa

en la toma de la decision.

4.2.3. Miedo a la malatoma de decisiones

Se debe tener en cuenta que los nifios son personas totalmente
dependientes a sus padres, su principal fuente de apoyo esta refugiado en ellos,
cuando los infantes estan en proceso de crecimiento su autonomia y capacidad de
desarrollo se va a ver reflejada en las decisiones que tomen, se debe tener en
cuenta que un nifio pequefio no va a tomar decisiones que no tenga remedio
alguno, pero como padres de familia se debe crear un cultura de reflexion ante los

actos del nifios.

Como dice la licenciada Maria Chacon, profesora de la Universidad Privada
del Sur de México, las complicaciones que trae este miedo se ven reflejadas en la
persona adulta, ya que afecta directamente no solamente a la persona que posee

la decido fobia, sino también a las personas que dependen de ellos®.

Cuando los nifios son pequefios se acostumbran a que sus padres tomen
sus decisiones y no tengan en cuenta las necesidades del nifio, los infantes
asimilan que esas decisiones son la verdad absoluta, cuando ya se enfrentan a
tomar decisiones sin la ayuda de sus padres, entran en conflicto, dudando de sus
capacidades, a tal punto que prefieren evitar esas tomas de decision y lo acogen

con actitud temerosa ante esa toma de decision.

? http://www.gestiopolis.com/administracion-estrategia/miedo-a-la-toma-de-decisiones.htm#mas-autor
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4.3. El miedo en Psicologia

Teniendo en cuenta que el tema fundamental a investigacion es ayudar en
el proceso de afrontamiento de los miedos en los nifios, el ambito de la psicologia
en la ciencia que brindo las herramientas necesarias para que se pudiese lograr
este proyecto, por este motivo se mostrard a continuacion tres ramas de la
psicologia y sus aportes a esta tematica y finalmente se planteara cual fue la
seleccionada como base para esta investigacion.

4.3.1. Psicoanalisis

Esta rama de la psicologia se rige por tres pasos, el primero es un método
de investigacion, el cual consiste en evidenciar todos los actos inconscientes que
se esconden tras las palabras, actos, suefios, fantasias de una persona, y con
toda esta informacion hacer asociaciones entre ellas para encontrar un patron
psicologico. Luego esta el método psicoterapico, se realiza basado en la
investigacion anterior y caracterizada por la interpretacion de los datos
encontrados, y es aqui donde se utiliza la palabra psicoanalisis que viene siendo
un sinbnimo de cura, se empieza a sacar el perfil psicologico. Y para finalizar, se
utilizan las teorias de esta misma rama para acercarse a dar un veredicto

adecuado para el paciente, y se da un tratamiento.

Para Sigmund Freud, el psicoanalisis desprende toda la materia
subconsciente que se reprime en el pensamiento, todas las vivencias,
pensamientos, recuerdos o sentimientos hacen que se forje una salud mental
adecuada, el orientar estas emociones pinta un perfil psicolégico completo, dando

el punto exacto donde se esta presentado la falla.

El estudio de los suefios en esta parte de la psicologia es de vital
importancia para el desarrollo de la persona, existen dos mecanismos para la

compresion de los mismos, uno de ellos es la condensacién, consiste en
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relacionar todos aquellos elementos presentes en el suefio, asociandolos con
hechos que le sucedan al paciente en la vida real. El segundo mecanismo es el
desplazamiento, trata de resaltar los detalles de vital importancia y la intensidad
con los que se viven en el suefio y relacionarlo con eventos pasados en la

infancia.

En el psicoandlisis la personalidad tiene tres estructuras bésicas, las cuales
siempre estan en constate conflicto con sus impulsos biolégicos y la necesidad de
dominarlos, a continuacién seran descritos:

e ElI ello o id: opera directamente con los instintos de placer y
busca la realizacion de sus necesidades basicas.

e El yo 0 ego: busca la realidad y siempre esta en la busqueda de
gratificar el id.

e EIl sUper yo o super ego: representa los valores morales y

sociales.

La practica clinica del psicoanalisis descubrié que para un paciente siempre
son importantes sus experiencias infantiles, su sexualidad, se comprobé de la
existencia de que hay una instancia inconsciente donde prevaleces los impulsos
primitivos, hay mecanismos de defensas para retener aspectos importantes del
pasado y como ultima conclusion, los humanos poseen la facilidad de la expresion

del inconsciente a través de simbolos, suefios, lapsus y fantasias.

Dentro de toda la teoria del psicoanalisis que los factores genéticos y
constitucionales hacen parte de la personalidad y desequilibrios del individuo, hay
otras influencias importantes que son vivencias que se presentan a lo largo de la
vida como lo son el nacimiento, relaciones con los padres, experiencias sexuales,
perdidas, miedos y ansiedad; todas estas experiencias se reflejan en el perfil
psicologico del paciente, a raiz de ello se generan represiones que a un largo

plazo se convierten en problematicas.
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Los nifios desde su temprana edad, segun Karen Horney, sefiala que todos
los factores sociales y culturales afectan directamente con los patrones de
conducta de los infantes y atribuyé que los temores de los padres de familia
pueden ser transmitidos por medio de acciones involuntarias dificultando la

convivencia con el mundo [16].

El miedo en el psicoandlisis se expresa como situaciones vividas, cada
persona posee sus propios mecanismos de defensas ante el peligro, el miedo
genera una vulnerabilidad psiquica, en la nifiez, podemos hablar de que existe una
“burbuja protectora” que es brindada por los padres de familia, la proteccion que
brinda es algo relativo ya que las figuras paternas también pueden infiltrar temores
dentro ella, al crecer, aquella proteccion desaparece y el correcto afrontamiento de
aquellos temores son persistentes o rechazados, segun la crianza y vivencias del

infante.

4.3.2. Psicologia humanista

Esta rama en particular es conocida como una psicologia positiva, dentro de
sus principios habla de que esta psicologia en particular es de la salud no de la
enfermedad, los casos clinicos no son su especialidad, su principales pacientes
son sanas con una percepcion de “insatisfechas” con algun aspecto de su vida,

siempre pretende ayudar a personas con una actitud de auto realizarse.

Maslow C. Rogers dentro de sus teoria de la personalidad, trabaja desde
los siguientes aspectos, la naturaleza humana es la que predomina, como seres
instintivos que son los humanos, las necesidades naturales encuentra la
motivacion para evolucionar, las exigencias primordiales del humano se
conforman por las necesidades fisiol6gicas, seguridad y afecto y aceptacion,
autoestima y valoracion y auto realizacion. La naturaleza humana no es mala,

debido a que sus necesidades naturales son infundadas por el instinto esto surge
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por el hecho de la incapacidad de no saciar las exigencias primordiales; la
naturaleza del individuo se reprime cuando la presion social y familiar lo requieren,
y las necesidades de las masas tienden a suplir la naturaleza remplazandola por
otra [17].

La continua evolucién es una de las consignas de la psicologia humanista
por medio de un procesos llamado autorrealizacion, este término consiste en la
motivacion fundamental del individuo a tratar, darse cuenta de las los potenciales y
desarrollarlas, capacidades como la de escoger y decidir deben maximizarse,

hacer ver al paciente quien es, para asi lograr gradualmente que se conozca.

Se puede decir que una persona auto realizada, tiene satisfechas sus
necesidades primordiales, se acepta tal como es, tiene una y clara percepcion de
la realidad, dentro de sus virtudes se encuentra la espontaneidad y la sencillez,
disfruta el tiempo que tiene consigo mismo y siempre busca de alguna manera
resolver sus propios conflictos; es autbnoma, goza de manera plena la vida, posee

buenas relaciones interpersonales, entre muchas virtudes mas.

Los psicologos humanistas tienen un concepto llamado experiencias
cumbre, que hacen referencia a los hechos y experiencias que vive una persona,
gue de alguna manera forjan su caracter dandoles una manera de comprender la
vida basada en sus propias experiencias, las caracteristicas de estos llamados
experiencia cumbre habla de momentos de felicidad extrema, plenitud absoluta,
momentos en los cuales se marca un punto de giro en la historia de su vida; los
beneficios son el cambio de auto concepto, aumentan las ganas de vivir,
facilidades en la creatividad y por supuesto sus fines terapéuticos son excelentes

en el afrontamiento de algun problema.

La psicologia humanista trabaja con psicoterapias no directivas, es decir, se
basan en la busqueda de una relacién entre lo que estad buscando el individuo,

teniendo en cuentas sus capacidades orientando a la persona a que sea
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consciente de su propio proceso, brindando al paciente herramientas como el
autoconocimiento y la auto aceptacion, todo esto para establecer una constante

evolucion.

4.3.3. Psicologia conductual

Para Watson, Pavlov, Skinner y Bandura la psicologia era “la parte de la
ciencia natural cuyo objeto de estudio es la conducta humana, las acciones y
verbalizaciones, tanto aprendidas como no aprendidas, de /las personas”, para
esta rama su énfasis principal es el estimulo-respuesta y a partir de esta relacion
llegar a comprender la conducta humana, su método de aplicacion es la
observacion objetiva (extrospeccién); también el conductismo esta basado en el
analisis de las emociones, ejemplos como el amor, el miedo y la ira, son algunas

de las emociones que se entrar a determinar la conducta.

Segun el conductismo la psicologia debe estudiar eventos ambientales, es
decir estimulos, y conductas observables, que serian las respuestas, que el
individuo da a esos estimulos. Skinner uno de los padres del conductismo en
1904-1990, planteo un experimento en el cual se introducia una individuo en una
cuarto, en el cual habia una palanca o un boton, en el cual cuando el investigado
manipulaba esos artefactos se le ofrecia una recompensa visible, y se estimulaba
por medio de luz o sonido; se le conoce estimulo a un factor externo o interno

capaza de provocar una reaccion positiva o negativa en el organismo.

Existen dos tipos de condicionamientos:

Condicionamiento clasico: consiste en condicionar el estimulo a la
respuesta, en el cual un estimulo que no producia una respuesta es asociado con
un estimulo que ya producia tal respuesta (el estimulo incondicionado) hasta que
el primer estimulo también pasa a producir la respuesta. Otro de los padres del

conductismo Pavlov, descubrié que los animales pueden aprender a responder a
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algunos determinados incentivos, a partir de sus reflejos incondicionados, estos

reflejos también son conocidos como reflejos innatos.

Condicionamiento operante: es el condicionamiento que explica e inculca
las conductas complejas y voluntarias, basandose en la ley del efecto (la conducta
recompensada probablemente se repetiria) cre6 una tecnologia de la conducta,
basandose en el moldeamiento, a la conducta humana se le compensa con un
estimulo positivo al hacer lo correcto; reforzador, es todo lo que consolidan la
conducta, es decir la frecuencia con la cual se incentiva a esa conducta;
penitencia, es todo lo que ayuda a disminuir la mala conducta por medio de

estimulos negativos.

La teoria de Skinner, habla de dos tipos de conducta, la respondiente que
es aquella que brinda una respuesta automatica a determinado incentivo o
estimulo y la conducta operante, que desarrolla en el medio ambiente y su objetivo
es la que se vive por conseguir un premio y evitar una penitencia [18]; a diferencia

de Watson que su idea central esta en el estimulo.

Y por ultimo tenemos a Albert Bandura, psicélogo conductual, he
impulsador del proceso de aprendizaje por observacion o modelado, habla de
cuatro pasos fundamentalmente que son atencidn, retencion, reproduccion y
motivacion; el refuerzo es su elemento diferenciador de resto de los psicélogos
conductuales, ya que para sus colegas la penitencia es el paso fundamental logra

una buena conducta [19].

Este proyecto estd basado y regido bajo las teorias de la psicologia
conductual teniendo en cuenta esto, y renombrando que esta rama se basa bajo
los principios de estimulos y respuestas, fue escogida como primordial para el
desarrollo del videojuego, basandonos en el hecho de que por medio de vivencias
y explicaciones se le esta brindando al jugador facilidades a la compresion de sus

miedos y de esta forma ayudar en el afrontamiento de los tres temas centrales a la
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investigacion que son el miedo a la oscuridad, baja tolerancia a la frustracion y

miedo a la mala toma de decisiones.

4.4. El videojuego como herramienta para afrontar los miedos en nifios de 9
y 10 afios

Es de vital importancia el hecho de que estudios realizados demuestran que
los videojuegos son una herramienta excelente para ensefiar, los tiempos estan
cambiando, la forma de ver el mundo se esta transformando, se debe hacer un
esfuerzo y cambiar la formas tradicionales y utilizar mecanismo que son mas

agradables para los jugadores a los cuales se les estéa llegando [20].

Aunque no es el Unico y eso estd mas que claro, se nota que los nifios
adoptan pensamientos y actividades que dia a dia vivencian es sus consolas de
videojuegos, hay tendencias en la moda, formas de llevar el cabello, es todo un
“boom” el hecho que los videojuegos si llegan a los usuarios, es ahora cuando se
debe hacer un punto de giro y hacer que no solo lo comercial llegue a las casas,

sino que también la educacion [50].

Seymour Papert, escribio “la maquina de los nifilos. Replantearse la
educacion en la era de los ordenadores” afirma que nada debe descartarse que
todas las técnicas puedan funcionar de manera arménica. También dice que todo
es efectivo por que ha funcionado durante muchas décadas que no se tiene que
remplazar la forma de ensefiar, pero que si se puede apoyar como un medio de

trasmision de informacion [21].

Los videojuegos son conocidos como una actividad netamente ludica, pero
hay quienes afirman que jugando se aprende, aunque esa no sea la intencién
consiente [22], El juego es considerado un medio fundamental para la
estructuraciéon del lenguaje y el pensamiento, teniendo en cuenta lo anterior, [23]

afirma que por medio de juegos se reduce la sensacion de gravedad frente a los
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errores y los fracasos, también desarrolla competencias la creatividad, y afianza la
I°,

estabilidad emociona

Dentro de los videojuegos hay caracteristicas que no vienen implicitas
dentro de las mismas especificaciones del juego, cualidades que los jugadores
van adquiriendo inconscientemente, la capacidad de tomar decisiones, tomar
riesgos estan afianzadas a la gran mayoria de los videojuegos; acciones basicas
como lo es saltar en el momento indicado, o saber si es mucho mas facil ir por
arriba que por abajo, son ejemplo de las acciones que se deben tener en cuenta

en los videojuegos.

Por otra parte, participar en el ambiente de juego pone a los videojuegos en
relacion con otros y con la comunidad que se forma a traves de las redes sociales,
haciendo que los videojuegos ayuden a la familiarizacion con otras jugadores,
generando pautas de relacion y convivencia; el trabajo en equipo es una
caracteristica arraigada a algunos tipos de videojuegos, donde el ir de la mano con

otros usuarios esta la diferencia entre ganar o perder [24] y [56].

Howard Garder en un proyecto para la universidad de Harvard, afirma que
la inteligencia no es algo de un solo componentes y habla de un concepto llamado
inteligencias mdltiples, el cual trata de que es una agrupacion de diversas
capacidades las cuales tienen diferentes ponderaciones en cada una de las
personas, estas inteligencias estan interconectadas entre ellas y a su vez son

independientes la una de la otras, a continuacién se muestra el grafico [58].

1% L ATORRE, L.(2003). Juego y educacién. Madrid, Espafia: Comunidad de Madrid. Conserjeria de Educacion,
Direccién General de Promocidn Educativa.
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Figura 6. Inteligencias multiples y sus relaciones

Partiendo de lo anterior mencionado por el doctor Howard, aclara que no
todos poseen las mismas “inteligencias” y aun mas que se puede tener
debilidades en otras, y por eso no todas las personas aprenden de la misma
manera, porque no todos tienen los mismos procesos cognitivos. Ahora, la
tecnologia y los videojuegos pueden ser un factor de afianzamiento en alguna de
estas destrezas. Los videojuegos poseen diferentes dinamicas que de manera

involuntaria ayuda al desarrollo de las diferentes inteligencias [57].

El término de juegos serios tema que tratan David Michael y Sande Chen
hablan de que, este tipo de juegos se usan para educar, entrenar e informar. Este
término se ha utilizado desde la década de los sesenta por su creador el doctor
Clark C. Abt, ingeniero y educador; En la actualidad se le llama a los juegos serios
a todo videojuego que tenga como obijetivo principal sea la formacion y no el

entretenimiento [54].

Los campos de accién en los cuales se estan utilizando los videojuegos son
muy diversos, a continuacién voy a mencionar alguna de las areas y de qué

manera se estan manejando:

- Militar: el entrenamiento tactico y la buena toma de decisiones, manejo

de vehiculos de guerra y manejo de armas, estas son alguno de los usos
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gue se les da en esta area por medio de videojuegos y simuladores. R.
Shilling fue el encargado de realizar la investigacion de American’s
Army, este videojuego fue utilizado para la capacitacion de soldados
para las fuerzas armadas de Estados Unidos dando como resultado
mejorias en el proceso de aprendizaje.

Corporaciones: las grandes empresas estan empezando a implementar
videojuegos para el desarrollo de habilidades especificas como lo es el
manejo de software, habilidades para las relaciones interpersonales, de
comunicacion o de estrategias; convirtiendo a los usuarios en

participantes activos y el entrenador es un guia de acompafiamiento.

Politica: en los estados unidos los videojuegos con tematicas politicas
son lanzados para informar y persuadir a la poblacion, los usuarios se
enfrentan a retos como administracion de recursos, toma de decisiones
y el control epidemiologico en la ciudadania, estas estrategias
gubernamentales ayudan a que los habitantes sepan y tengan
conciencia de la labor que se tiene a la hora pertenecer al gobierno,

independientemente de su buen o0 no desempefio [25].

Educacion: los videojuegos en el sector de la educacién se dan de tal
manera que la informacién que se muestra debe ser divertida y de
mucho componente multimedia. Estos videojuegos deben abarcar temas
especificos y se trata de que no se ensefie de manera implicita sino de
manera disimulada para que sea mayor el peso de la diversion; la
evaluacion de resultados al final es de vital importancia para asi lograr el

objetivo principal que es ensefiar [60].

Salud: los videojuegos es una herramienta que se puede llegar a utilizar
para que el tratamiento sea mejor, los estimulos emocionales dentro de

los pacientes llegan a ser beneficiosos para los enfermos, afirma el Dr.



48

Samuel Franco Dominguez, médico espafol especialista en

rehabilitacion®?.

- Religion: se ha visto como opcion la posibilidad de transmitir todas la
ensefianzas de la biblia a través de los videos juegos en los estados
unidos en el afos 2006 el juego “The interactive parables”, fue uno de
los primeros videojuegos con perspectiva religiosa, la acogida que tuvo

fue tanta que se tradujo a ruso y espafiol**.

- Artes: a este tipo de videojuegos se les conoce como videojuegos que
estimulan la creatividad, a través de una metodologia de ensayo y error
los usuarios pueden ir generando su propio material, basandose en las

dinamicas del videojuego.

El puablico objetivo para el cual va dirigido esta investigacion son nifios entre
9 y 10 afos, que se encuentran cursando entre cuarto y quinto de primaria. Este
rango de edad tiene la particularidad de que “el nifio alcanza la capacidad de
diferenciarlas representaciones internas de la realidad objetiva” el subconsciente
genera ya miedos mas realistas y especificos, algunos traumas pueden perdurar

hasta llegar a una edad adulta [26].

La Psicologa Ana Mufioz plantea que algunas personas no son capaces de
tolerar las mas minimas molestias en la satisfaccion de sus deseos, ya que
tienden a sentirse frustrados. En los nifios pequefios sucede lo mismo cuando sus
necesidades primordiales, también llamadas necesidades fisiol6gicas, no son
atendidas inmediatamente, con la diferencia de que ese comportamiento es

normal [7].

" http://medicablogs.diariomedico.com/samfrado/usos-de-los-videojuegos-en-medicina-y-salud/

12 http://es.catholic.net/op/articulos/22170/la-religin-elemento-cada-vez-ms-presente-en-los-
videojuegos.html
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Cuando no se educa o entrena al nifio a afrontar diferentes etapas en la
vida su cabeza acumula todas esas molestias, hasta llegar a un punto que no va a
poder sobre llevar con situaciones pequefias generando una persona con

tendencia a baja tolerancia a la frustracion [27].

Los problemas al no superar de manera adecuada esta etapa son la
hiperactividad, desorden explosivo inminente, cleptomania, compra compulsiva
entre otros; por eso las ayudas o herramientas que sirvan para minimizar estas

conductas son de gran ayuda para los padres, docentes hasta para el mismo nifio.

Haciendo un analisis de los perfiles de los nifios a los cuales va dirigido el
proyecto y teniendo en cuenta los videojuegos a los que estan acostumbrados,
valga la redundancia, jugar, no se puede dejar a un lado brindar siempre unas
opciones claras y no desenfocar a los nifios de la trama central; Esto se puede
apoyar brindando antes de cada nivel unas opciones claras, con una tipografia no
muy complicada, nada de figurillas extrafias, que pueden confundir, colores
apropiados y en tonalidades que no se pierda el texto, el tamafio de la fuente,
opciones de volver a la instruccion anterior, poder acceder en cualquier momento
a las opciones [51]. Todas las caracteristicas antes mencionadas son puntos clave

gue pueden dar a decidir si llegan de manera adecuada a los nifios.

Por otra parte se debe resaltar, que hay muchas formas de llegar a los
usuarios, se puede mostrar por medio de publicidad, o por videos interactivos,
donde simplemente se muestre el mensaje, y quizas puede que se capte el
mensaje, pero los nifios es publico especifico en el cual se debe trabajar mucho

mas para llegarles, para entregar un mensaje.

Ahora segun, Felix Baalerdi en su publicacion “Videojuegos y Educacion”

nos muestra que las personas jovenes, prefieren jugar acompafiados por otros
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jovenes, y que por el medio de un videojuego serd una buena estrategia para
hacer entender un mensaje [28].

Ana Lisett Rangel habla de tres sub-indices, que son los focos en los cuales
se basa su investigacion el foco ético, el foco educativo y el foco psicoldgico, el
cual se dard mas renombre serd el aspecto psicoldgico, en este nos habla
también de que se esta trabajando en formas de ayudar a las personas en
problemas que son realmente perjudiciales, que en un principio se muestran como
una simple repulsion a los insectos y que mas adelante se convierten en una
evolucion que generan traumas a nivel psicolégico severos, este es el caso de las
fobias a los insectos, en los laboratorios de Psicologia y Tecnologia de la UJI, se
esta realizando estudios de como enfrentar estas fobias de una manera menos

dramatica para los pacientes.

En el campo de la psicologia si hay una investigacion frente a la utilizacion
de videojuegos como herramienta psicoldgica y esta comprado que los resultados
son satisfactorios, que las formas convencionales se pueden adaptar de maneras

diversas a los entornos tecnolégicos que dia a dia se van presentando.

4.5. Psicologia en el disefio de videojuegos

Los videojuegos tienen la particularidad del reto, por eso siempre esta latente la
posibilidad de perder, dependiendo de las mecanicas del videojuego, como
también esta la posibilidad de ganar, siempre van a haber emociones implicitas en
los videojuegos, segun dice el filosofo espafiol Daniel Inneraty “el juego interesa

porque esté igualmente abierto a la victoria y a la derrota’.

Teniendo en cuenta lo anterior mencionado, se puede decir que lo que llama la
atencion de los videojuegos es la capacidad que tienen para influir en las
emociones de los jugadores [44], independientemente del tipo de videojuego,

siempre se van a ver reflejados cambios en las emociones.
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Dentro de la psicologia infantil [47], el juego supone una actividad y un estado
gue solo el infante puede definir, ya que es el principal implicado, de esta forma
los nifios interactian de manera fisica y social. El juego, para los freudianos
(seguidores de Sigmund Freud), refleja aquellos deseos reprimidos y juegan el
mismo papel que los suefios en los adultos debe seré interpreta de como simbolos
que expresan los deseos inconscientes, también se debe tener en cuenta que en
dentro de los videojuegos predomina los medios por encima del fin, debe ser una
actividad espontanea vy libre, teniendo en cuenta el caracter simbdlico, es decir,

gue se quiere representar un tema especifico.

Teniendo en cuenta que este proyecto trata de un videojuego psicologico [46],
se deben evaluar varios aspectos que estan contemplados en la investigacion que
realizo Héctor Fuster, psicélogo y psicoterapeuta en IDOU, la adiccion de los
videojuegos es algo que siempre esta laten tente, el tiempo usado para esta
practica desarrolla ciertas problematicas sociales, problematicas familiares y
también problemas de salud, preocupacion de padres de familia, no es caso de
esta investigacion ya que se esta desarrollando un video juego serio, de caracter
educativo, pero es un aspecto que se debe llevar a consideracion. Por otro lado,
los videojuegos imprimen en los jugadores otras conductas positivas, como lo es
el trabajo en equipo, habilidades manuales, alta percepcidén a detalles pequerios,

entre otras.

La psicologia también tiene en cuenta aspectos en el desarrollo de los mismos
videojuegos gue van ligados a la ética, esta industria tiene el deber de tener en
consideracion de entregar productos de calidad a los consumidores, mostrar una
integridad al mantener la trasparencia de presentar un trabajo legal y moral,
también, como ya es sabido los videojuegos tienen un potencial de experiencia

inmensas, no se debe sacrificar los componentes sociales [4].
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4.6. HCI (Human Computer interaccion)

Esta disciplina estudia “el disefio, evaluacién e implementacion de sistemas
informéticos interactivos para uso humano, con el estudio de los principales
fendmenos que intervienen en la accion” asi lo define la  Association for
Machinery; otros definen que el HCI se encarga del estudio, planificacion y
posterior disefio de la interaccién entre personas y computadores; también se
considera como la interaccion entre las ciencias de la computacion, la psicologia,

el disefio y varios otros campos de estudio. [29].

La psicologia cognitiva va de la mano con el HCI ya que estudia el conocimiento
desde diferentes perspectivas, como lo adquieres , como lo usan y de qué forma
afecta en su desarrollo personal y emocional, de este modo, la psicologia hace un
gran aporte a este objeto de estudio, brindando un acercamiento entre el humano
y el ordenador; también se ve involucrada la psicologia social y organizativa, ya
gue tienen en consideracion las estructuras sociales y organizacionales en las

practicas de desarrollo.

De esta forma se encuentra el HClI como objeto claro en el desarrollo de esta
investigacion ya que dentro de la produccidn se tuvieron en cuenta los procesos
cognitivos y emocionales de los nifios para una correcta orientacion de los

resultados esperados.

4.7 Metodologias de desarrollo de videojuegos

Para el desarrollo de videojuegos existe una gran cantidad de metodologias, a
continuacioén se describiran las mas significativas con el fin de contextualizar sobre
las mismas y buscar la mas adecuada para el desarrollo del videojuego aqui
planteado. En el desarrollo de software existe una gran cantidad y variedad de
metodologias que buscan optimizar el proceso de desarrollo de software para

generar productos de mayor calidad. En esta busqueda de mejoramiento continuo
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los videojuegos también se basaron en estas metodologias de desarrollo para la
construccién de los mismos, solo que en algunos momentos las metodologias se

adaptaban para procesos puntuales de los videojuegos.

Los desarrolladores podrian elegir en basarse en una sola metodologia de
desarrollo o bien podrian crear una fusion de varias para optimizar el proceso,
tiempo o mejorar la calidad del producto que se va a desarrollar. Una vez se
conozcan algunas de las metodologias de desarrollo de software como de
videojuegos, se hard una eleccién minuciosa acerca de cual es la mas indicada

para el desarrollo del videojuego aqui planteado.

4.7.1. Metodologia RUP

La metodologia RUP (Rational Unifed Process) es un proceso de ingenieria de
software que genera un enfoque para asignar tareas y responsabilidades dentro
de un desarrollo de software [30]. El objetivo de esta metodologia es asegurar la
produccion de software de alta y mayor calidad cumpliendo con los limites de
tiempo y presupuesto propuestos. Es una metodologia de desarrollo iterativo que
es enfocada hacia “diagramas de los casos de uso, manejo de los riesgos y de la

arquitectura”.

Logrando permitir que cada miembro pueda acceder a la misma base de datos,
genera que RUP sea una metodologia incluyente con todo el equipo de trabajo ya
gue podran conocer todo acerca del desarrollo y de todos los datos. Por lo que
genera que todos compartan el mismo lenguaje, la misma vision y el mismo

proceso acerca de como desarrollar el software.

Esta metodologia cuenta con cuatro fases de desarrollo. En la primera fase o la
fase de inicio, se centra en la busqueda de requerimientos y en las actividades de
modelamiento de la empresa, en esta fase se busca o planea todo lo requerido

para luego utilizar los recursos para generar una mejor propuesta. En la segunda
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fase o fase de elaboracion, se centra al desarrollo de los casos de uso tomado
como base la de disefio, se genera un paso a paso de cOmo se va a empezar a
desarrollar el proyecto. Se genera una lista de actividades y se empiezan a
generar los diferentes disefios para todas las especificaciones de la arquitectura
del software como tal. En la tercera fase o la fase de construccion se lleva a cabo
la construccién del producto por medio de una serie de iteraciones las cuales se
seleccionan algunos Casos de Uso. Se define el disefio y se empieza con la
implementacion y sus pruebas respectivas. Se realizan la mayor cantidad de
interacciones posibles hasta que se termine la nueva implementacién y el producto
esté listo para ser enviado al usuario. Y en la cuarta fase o fase de transicion, se

hacen los Ultimos ajustes para garantizar que el producto final esta bien

preparado. [31]

Figura 7. Personal involucrado para el desarrollo de la metodologia RUP.

Esta metodologia presenta grandes ventajas a comparacion de las otras
metodologias, entre ellas, podemos encontrar que promueve la reusabilidad,
reduce la complejidad del mantenimiento, tiene riqueza sistematica, disminuye la
brecha semantica entra la vision interna y la vision externa del sistema y facilita la

construccién de prototipos.

Adaptar procesos, equilibrar prioridades, demostrar valor iterativamente, la
colaboracion entre equipos, elevar el nivel de abstraccién y enfocarse en la calidad
son los seis principios clave en el desarrollo de software para la metodologia RUP.
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El proceso de adaptarse a las necesidades del cliente es muy importante ya
gue se debe interactuar con él, organizar las caracteristicas del proyecto y toda su
organizacion, el tamafio y disefio especifico para poder alcanzar el proyecto de
forma adecuada. El segundo principio es el de equilibrar prioridades ya que los
requisitos de los diversos participantes pueden ser diferentes. Debe encontrarse
un equilibrio en los requerimientos y asi se podra evitar mal entendido en
desacuerdos sobre el desarrollo. El tercer principio es el de demostrar valor
iterativamente, en este principio lo que se busca es la opinion, la estabilidad, la
calidad del producto y se re define la direccion del proyecto, como también los
riesgos involucrados del desarrollo. El cuarto principio es la colaboracion entre los
equipos de desarrollo, la sinergia que se genere entre estos va a permitir una
mejor coordinacion en los requisitos, desarrollo, evaluaciones, planes y resultados
del mismo, por lo que en la metodologia RUP, el sistema de comunicacion interna
del equipo de trabajo debe ser el mas adecuado. El quinto principio apunta hacia
elevar el nivel de abstraccidon ya que lo que evita es que el ingeniero vaya
directamente desde los requisitos a la codificacion de software, permitiendo asi
gue el software a desarrollar se observe desde diferentes puntos de vista y poder
entregar un mejor producto final al cliente. Y el Ultimo principio de esta
metodologia esta enfocado al control de calidad que se le debe realizar en todos
los aspectos de la produccion. Asegurar que el producto salga en las mejores

condiciones hace parte del proceso de desarrollo y no de un grupo en patrticular.

Esta metodologia de desarrollo es aplicable para el desarrollo de videojuegos
entendiendo estos como un software interactivo, esta se ha utilizado
especialmente para desarrollo de videojuegos educativos, los cuales tienen
caracteristicas y cumplen condiciones que se abarcan en esta metodologia [31].
Es una buena opcion para el desarrollo de videojuegos de este tipo ya que al
momento del desarrollo todo el equipo de trabajo estd en constante informacion

sobre lo que se estan realizando en todas las areas de desarrollo, por lo que
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permite generar una sinergia al momento del desarrollo del mismo y el jugador
obtendra un producto de muy alta calidad y en el tiempo esperado de trabajo.

4.7.2. Game object model Il

El modelo basado en la programacion orientada a objetos fue creado para
disefar videojuegos educativos y lo que argumenta es que los videojuegos estan
divididos por espacios, los cuales buscan una mejor adaptacion por parte de los
usuarios. Los videojuegos educativos deben presentar una mayor relevancia
conforme a el ambiente en el que los usuarios van a utilizar el mismo. Requiere de
retos mas complejos, con una narrativa mejor estructurada, siguiendo una historia

y un fondo de los personajes [32].

Esta metodologia se desarrolla en el marco de unos espacios especificos, los

cuales van a desarrollar tareas puntuales.
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Para esta metodologia encontraremos seis principios los cuales estan
interconectados generando una continuidad en el desarrollo. En el primer espacio
encontramos el espacio del juego, aqui se define todo lo referente a la mecénica
del mismo (Retos, objetivos, narrativa entre otros). En el espacio de visualizacion
se desarrolla todo lo relacionado a interfaces, menus y mensajes que sirvan al
usuario para su experiencia dentro del videojuego. En el tercer principio o espacio
encontramos los elementos del videojuego, historia, trama, sonidos, entre otros.
En el cuarto se desarrollan los actores, definiendo la interaccion y roles de cada
personaje. El quinto principio es el mas importante, ya que es donde se definen los
problemas educativos que solucionara el videojuego y la forma en que aportara al
desarrollo cognitivo de los jugadores. En el sexto principio se trabaja sobre las
caracteristicas sociales que puede tener los videojuegos, es decir, sus

colaboradores, aliados, entre otros.

Una forma simple de poner en marcha esta metodologia es generar un cuadro
comparativo, comparando el proceso de la metodologia con las especificaciones

del disefio del videojuego.

4.7.3. Huddle

Huddle es una metodologia de desarrollo de videojuegos &gil, optima para
equipos de trabajo multidisciplinarios de cinco a diez personas, iterativo,
incremental y evolutivo ya que para poder desarrollar un videojuego con esta
metodologia lo que se proponen son reuniones cortas pero constantes durante el
desarrollo del mismo, logrando asi un mayor control sobre el avance del proyecto.
Esta metodologia se divide en tres etapas claramente diferenciadas, la
preproduccion, la produccién y la posproduccion o etapa de seguimiento, segun la
investigacion del instituto de ingenieria y tecnologia de la Universidad Autbnoma
de Ciudad Juarez [48].



58

En la etapa de preproduccion se desarrolla la de planeacion del videojuego para
poder generar un producto de calidad, cumpliendo con los costos estimados y el
tiempo determinado para dicho desarrollo. El juego comienza en una idea que es
plasmado en un documento, este documento se revisa en un grupo de trabajo y se
discute sobre la viabilidad o no del proyecto, se llegan a conclusiones y se define
un documento final que es el que se va a pasar a la etapa de produccion.

La etapa de produccion es la mas importante y la mas larga, cada integrante del
grupo de trabajo multidisciplinario cumple un rol designado. El game designer es el
encargado de revisar que los requerimientos planteados en la etapa de
preproduccion se vayan cumpliendo en la etapa de produccion y que las nuevas
caracteristicas del juego se vayan creando y agregando al documento final para
gue queden dentro de la planeacion del mismo. Una vez obtenido este proceso, se
realiza una reunion corta con el equipo de trabajo, logrando coordinar las
actividades a realizar por cada integrante del grupo y se determina si es necesaria
otra persona para el desarrollo del mismo. Una vez este proceso ha finalizado se
organizan reuniones diarias para discutir sobre el progreso y los problemas que se
han presentado en el desarrollo, todo esto se documenta para poder generar una
buena visualizacion del progreso del proyecto. A continuacién se realizan unas
pruebas Alfa, asegurandose que cada requerimiento anteriormente mencionado se
esté cumpliendo, llegando asi a una version beta del videojuego, el cual sera

probado por personas que no hagan parte del equipo desarrollador.

Una vez el videojuego ha pasado por todas las pruebas entra en una etapa de
posproduccion que consiste en generar reportes describiendo con detalle todas las
actividades especificas realizadas durante la produccién del proyecto. Escribir las
actividades que perjudicaron el desarrollo del proyecto, con sus respectivas
sugerencias para corregir los problemas. En esta etapa el grupo desarrollador
debe analizar todos los aspectos, tanto positivos como negativos del proyecto y
por ultimo se genera un documento final el cual nos va a permitir ver con una gran

perspectiva el desarrollo final del proyecto. Algunas metodologias no cuentan con



59

esta etapa y no se hace el seguimiento adecuado a cada desarrollo después de

terminado.
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Figura 9. Modelo de metodologia HUDDLE.
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4.7.4. Kanban

Segun sefiala Anderson y Reinertsen, [33] es una metodologia de produccion u
organizacion del trabajo, basada en sefiales visuales para gestionar el esfuerzo y
dedicacion del equipo de produccion. Este permite al gestor multimedia identificar
atascos en la produccion, mejorando el tiempo de servicios de tareas y mejorar la
calidad en el proceso de produccién. Por consiguiente se define Kanban como un
sistema de gestion, donde solo se puede producir exactamente la cantidad de
trabajo que el sistema es capaz de asumir, por esta razén es un sistema de WIP

(work in progress) que asegura una produccion continua y sin sobre cargas.

Para poner en practica la metodologia de Kanban lo primero que se debe hacer
es representar la realidad actual del equipo de trabajo en forma visual, por lo
general se utilizan paneles que reflejaran la realidad del equipo en cada instante.
Se debe generar un panel como el que se muestra a continuacion para poder

crear un analisis sobre el momento del grupo de trabajo.
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Figura 10. Atascamiento de tareas para la metodologia Kanban.

En esta imagen se puede observar tres columnas que representan las fases por
las que una tarea debe pasar para ser concluida, analisis, desarrollo y puesta en
marcha. Cada fase a su vez esta dividida en dos estados, el estado del curso,
significa que el equipo esta trabajando en esta area actualmente y el estado de
lista significa que el equipo ya ha acabado del trabajo que debia ejecutar para esta
fase. Con este panel, es facil ver que tareas presentan atrasos por ser cumplidas.
Las filas se toman como prioridades, donde las tareas superiores son las mas
importantes. Este panel o matriz nos ayudara a identificar adelantos o problemas

gue se presenten dentro de un desarrollo [49].

Es importante aclarar que en el Kanban no existe un unico modelo de panel,
este modelo se adapta a cada equipo de trabajo y a cada desarrollo especifico,
por lo que al momento de implementar esta metodologia se debe estudiar muy
bien el equipo de trabajo con el que se cuenta, el entorno y las situaciones

especificas para poder generar un panel adecuado.
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Una vez disefiado el panel e identificadas cada una de las etapas del proyecto,
hay que continuar con el trabajo en curso o el WIP pero hay que limitarlo y hacer
que las tareas que estan pendientes se ejecuten para que el proyecto siga con un
ritmo de trabajo adecuado. Por consiguiente, el tiempo disponible para realizar las
tareas debe ser menor por lo que se deben enfocar los esfuerzos de cada
miembro del equipo desarrollador en culminar una tarea para poder avanzar en la

otra.

En conclusion, la metodologia Kanban lo que busca es generar limites con
respecto al numero de tareas que cada miembro del equipo de trabajo debe
cumplir, logrando asi dividir el trabajo en todos los miembros del equipo sin
generar recarga sobre ninguno de sus miembros. A continuacion se mostrara
como después de la teoria se deberia organizar de forma adecuada un panel de
Kanban. [33]
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Figura 11. Modelo de metodologia Kanban.

Sabiendo que la metodologia Kanban estd enfocada al desarrollo de proyectos
multimedia, en esta cabe anotar el desarrollo de videojuegos ya que a través de
esta metodologia se podran observar retrasos en el desarrollo del mismo,
logrando intervenir de manera adecuada y oportuna para generar un producto de

alta calidad.
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4.7.5. Disefio centrado en el usuario (DCU)

La metodologia de desarrollo basada en el disefio centrado en el usuario, esta
creada para conocer Yy comprender las necesidades, limitaciones,
comportamientos y caracteristicas del usuario, logrando obtener un desarrollo el
cual va a generar mejor aceptacion por parte del usuario ya que va a sentir que

hizo parte de un proceso de desarrollo.

El disefio centrado en el usuario tiene como prueba principal el test de Usuarios, el
cual va a representar la mejor forma de evaluar la usabilidad de un disefio. Estas
pruebas se basa en la observaciéon de como un grupo de usuarios desarrolla una
misma actividad [34], conforme los resultados son mas cercanos al producto final
esperado por los usuarios, para el disefiador va a ser mas practico ya que si pasa
mucho tiempo en el disefio de un proyecto, va a ser mas dificil que desde su

perspectiva detecte los posibles problemas.

El test de usuario debe presentar una etapa de recoleccion de datos, los cuales
deben ser tomados de los posibles usuarios, tomarlos en grupos pequefos para
poder observar con mayor detenimiento el comportamiento de los individuos, se
propone definir grupos de no mas de cinco personas para poder que la
observacion sea mas acertada. Los participantes deben estar en grupo base de
posibles usuarios, ya que si se toman personas por fuera del rango de edad o que
no cumplan las caracteristicas, los resultados obtenidos podrian variar con
respecto a lo que se espera. Se debe realizar las pruebas por separado,
registrando todo lo observado en el participante, desde sus emociones,
comentarios hasta sus expresiones, llevando asi un registro, ya sea en papel, en

audio, video o una aplicacién que registre las acciones del usuario.
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Después de desarrollado el test de usuario y sacado las conclusiones de estas
pruebas, no se debe creer que se deben llevar a cabo, ya que hay que recorda
qgue el DCU es una metodologia iterativa, basada en la mejora continua del
producto. Estos resultados son importantes para el mejoramiento del producto
mas no es la Unica linea a seguir. Durante el desarrollo de las mismas, se van a

presentar algunas limitaciones y problemas, las cuales

Esta metodologia tiene sus primeras referencias en el libro de 1986 “User
Centered System Design; New perspectives on Human-Computer Interaciton”.
[35], en el cual se pueden recopilar algunos articulos de diferentes autores sobre
el disefio de sistemas informaticos. En estos capitulos Norman no detalla el disefio
como tal, da unos peldafios acerca de los principios fundamentales de esta
metodologia. Los cuatros principios que deja notar claramente en su texto son:
Hacer que sea facil determinar qué acciones son posibles en cada momento.
Hacer las cosas visibles. Hacer que sea sencillo evaluar el estado actual del
sistema. Y seguir las correspondencias naturales entre intenciones y acciones
necesarias; entre acciones y resultados; y entre informacion visible e

interpretacion del estado del sistema.

Esta metodologia ha sido estudio de varios estandares de calidad, en los
cuales esta el ISO 9241-210, que definié seis actividades principales al iniciar la
primera etapa de un proyecto.

e EIl disefio esta basado en una comprension explicita de usuarios, tareas y

entornos.

e Los usuarios estan involucrados durante el disefio y el desarrollo.

e El disefio esta dirigido y refinado por evaluaciones centradas en usuarios.

e El proceso es iterativo

e El disefio esta dirigido a toda la experiencia del usuario

e El equipo de disefio incluye habilidades y perspectivas multidisciplinares.
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Esta metodologia cuenta con dos enfoques para poder ser desarrollada, las
actividades establecidas por los estandares de ISO, lo que hace que el desarrollo
del proyecto sea mas complicado y en resultado casi ningun proyecto real es
ejecutado por este medio y un enfoque mas practico, donde basados en lo
estipulado por la ISO, se definieron 10 métodos concretos para el desarrollo de la
misma. Esta metodologia ha tenido varias modificaciones y diferentes formas de
ser trabajadas, pero la mas aproximada a la practica al disefio centrado en el
usuario DCU que se centra especialmente en la interaccion entre los usuarios y el
sistema es la de [36], los cuales argumentan que el sistema se centra en la
interaccion con el usuario, quedando por fuera los modelos operacional y el
dominio del problema, por lo que para la interaccion define tres modelos
abstractos: el de roles de usuario, el de tareas y el de contenidos de la interfaz.

‘ Operational Model (environmemtal and contextual factors) I

Content Model

User Roles

Use Cases
doingz

User Role Map =i Use Case Map Navigation Map |:|
- | D Contextt
g A R B, -
R
P l <> VISUAL AND
ROLES TASKS CONTENTS INTERACTION

Domain Model (glossary, data model, or object class model) I

Figura 12. Propuesta de Constantine y lockwood para el desarrollo de la

metodologia DCU.

Al tener tantas opciones con respecto a las técnicas para aplicar la
metodologia, resulta dificil en algunas ocasiones aplicarlo a un proyecto real. Por
tal razon lo que se busca es facilitar el desarrollo bajo el DCU desde un punto de
vista fundamentalmente préactico, por lo cual se deberia cumplir las tres siguientes

caracteristicas:
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Entender y especifica el contexto de uso: identificando a las personas a
las cuales se les dirige el producto, para que se utilizara y en qué
condiciones.

Especificar requisitos: identificar los objetivos del usuario y del
proveedor del producto.

Producir soluciones de disefio: En esta etapa se puede realizar
diferentes subdivisiones y tenerlas de manera secuencial, desde las
primeras soluciones conceptuales hasta la solucion final de disefio.
Evaluacion: Es la fase mas importante, en la que se validan las
soluciones del disefio o se encuentran problemas de usabilidad,
normalmente a través de test con usuarios.

Planificacion

Especificar

el contexto de uso

; El sistema satisface Especificar
i Cl|
Evaluacion los requisitos requisitos

Producir _
soluciones de diseno

Figura 13. Modelo DCU para el desarrollo de proyectos practicos y reales.

Para concluir y sin ser menos importante, es de tener en cuenta que
para que el producto final satisfaga las necesidades del usuario, éste
debe partir de la concepcién de las necesidades reales e intereses del
usuario, de lo contrario el producto al final no tendra una buena
aceptacion. De este modo como indica [37], que a pesar de este claro
vinculo entre necesidades y conducta, las necesidades por si solas no
puedan explicar la conducta, tomamos que el motor de la conducta
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humana son las necesidades. Por esta razon deben ser estas
necesidades las que generen el lineamiento de desarrollo del producto,
ya que si el producto logra satisfacer las necesidades del usuario va a
ser un producto cuya aceptacion va a ser mas alta, asi pues, se genera
un contexto entre el equipo de trabajo y los usuarios, motivando el

desarrollo continuo del producto.

CONTEXTO
EQUIPO ENTORNO
ACTIVIDAD

Figura 14. Contexto de desarrollo de la metodologia DCU en relacion equipo de

trabajo — usuario.

4.7.6. Modelo MPIU+A proceso de la ingenieria de la usabilidad y la

accesibilidad

Es una metodologia de desarrollo basada en el disefio centrado en el usuario
DCU, desarrollada por Toni Granollers i Saltiveri, [38]. La cual tiene definida sus
actividades y sus relaciones en los usuarios ya que después de cada evaluacion
vuelve a ellos para ser aprobada. Es una metodologia de organizacion conceptual,
generando una captacion de requisitos de los clientes desde diferentes contextos,
indagacién contextual, model de trabajo, entre otros. La metodologia cuenta con
tres pilares basicos, el de desarrollo, el cual esta en cascada, el segundo pilar es
de prototipos y el tercero de evaluacion, lo mas importante es que los estés estan

directamente conectados con los usuarios.
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Es una metodologia iterativa, lo cual implica que el proceso se repite generando
varios prototipos antes de una version final, generando sencillez en los aspectos
de interfaces sencillas, simples y de facil navegacion. No es una metodologia
lineal ni restrictiva, por lo que los desarrolladores del proyecto deben organizar y
determinar cuantas iteraciones deber realizarse para obtener el producto final.

Para el desarrollo de videojuegos educativos esta metodologia es muy utilizada ya
gue al tener siempre como eje principal al jugador, el resultado esperado es el que
realmente el usuario final espera obtener. Por esta raz6n esta metodologia
conforma en gran parte y junto a la DCU la metodologia que se utilizo para el

desarrollo del videojuego planteado en este proyecto de investigacion.
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Figura 15. Figura representativa modelo MPIU+A
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4.7.7. Diseiio centrado en el jugador (DCJ)

De manera similar a la metodologia DCU, es necesario saber los requisitos de
los jugadores ya que la subjetividad y los diferentes perfiles de jugadores que

existen en el mercado generan un enfoque mayor a los mismos.

Es necesario conocer a nuestro jugador o jugadores, establecer un perfil de
usuario para acercar el producto final a lo esperado por los mismos, utilizando
conceptos de la Ingenieria de la Usabilidad pero tomando como base la

jugabilidad en el transcurso del proceso de desarrollo [39].

Para el desarrollo de esta metodologia se basa también en lo propuesto por
Granlloers [38] con la metodologia MPIlu+a, esta metodologia tiene componentes
de Usabilidad y accesibilidad donde los pilares centrales se basan en las
aplicaciones interactivas. Involucra al usuario a lo largo del proceso por lo que nos
permite obtener productos mas jugables y con menos posibilidad de fracaso ante

el conjunto de destinatarios finales.
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Figura 16. llustracién de la metodologia DCJ
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Al realizar una comparacion con respecto a las metodologias en las que se
basa la DCJ se puede encontrar un gran acercamiento entre las dos, pero resulta
una inmersa en el mundo directamente de los videojuegos, donde se pueden
identificar las cuatro fases mas importantes del desarrollo, las cuales son, andlisis,

disefio, desarrollo y evaluacion de los elementos jugables.

e Analisis de requisitos jugables

En esta fase, los desarrolladores deben trabajar de la mano con los
jugadores, ya que conoceran de primera fuente todo acerca de lo que

piensan sobre lo que sera el desarrollo.

Se debe partir de un conjunto especifico de Requisitos de Jugabilidad,
analizando los atributos que se pueden ver afectados y qué elementos
pueden generar una mejor experiencia. Se puede dividir por facetas,
donde se puede encontrar la faceta artistica, la faceta mecanica, la
faceta intrinseca de jugabilidad, revisar los objetivos y reglas del juego,
informacion que aportara a definir si los elementos estan bien
estructurados en la interfaz de usuario o si el control es intuitivo y acorde

a la naturaleza y a la dinamica del videojuego.

e Disefio de videojuego

Una vez se han obtenido y evaluados los requisitos creados por los
jugadores, se inicia la fase de disefio, teniendo como miembro activo en
esta fase al jugador. Para el disefio es recomendable utilizar guias de
estilo, las cuales son lo suficientemente libres para permitir que el
equipo de disefio las utilice de la manera mas adecuada segun el tipo de

videojuego que se vaya a desarrollar.
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Dentro de estas guias se pueden tener en cuenta conceptos importantes
a la hora del disefio. Para el jugador el tiempo es oro, por esta razén se
debe generar por parte del jugador una atraccion total para que sienta
gue mientras juega el tiempo no pasa. Se debe tener en cuenta el perfil
del wusuario, la retroalimentacion necesaria para el jugador, la
motivacion, la empatia, los niveles a disefiar, las recompensas para el

jugador y la interaccion real que se va a generar.

Desarrollo de prototipos jugables

En esta fase es en la que los jugadores intervienen menos, ya que se
disefiaran y desarrollaran los prototipos jugables que en una etapa mas
avanzada se probaran con los jugadores hasta obtener el elemento

jugables final.

Para el desarrollo se recomienda el uso de técnicas agiles de
programacion, se debe tener en cuenta el concepto de los jugadores ya
gue en el la marcha pueden generar cambios que no fueron pre vistos
desde un inicio. La metodologia Scrum, anteriormente mencionada, va
de la mano de esta metodologia ya que se desarrolla un proceso de
software iterativo y creciente. Durante el sprint los requisitos estan
congelados por lo que no se pueden modificar, pero al final del proceso
se evalla en cada etapa el prototipo desarrollado y se afiaden

modificaciones nuevas con respecto a las exigencias del jugador.

Evaluacion y test

Conforme el prototipo esta llegando a su desarrollo final se debe
evaluar la jugabilidad del mismo, conocer la experiencia del jugador
desde la observacion, analizando los impactos que el juego pueda

causar en el mismo, a partir de sus expresiones faciales, corporales. Se
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deben realizar pruebas cuantitativas reflejando las metas fijadas y
midiendo la experiencia durante el proceso de juego. Una vez se
realicen los test correspondientes con los jugadores, se define un
producto final, el cual serd el construido por desarrolladores y por los

usuarios — jugadores.

En vista de estas metodologias anteriormente planteadas y en la busqueda de
un proyecto de investigacién hubo un acercamiento con la psicéloga Dra. Adriana
Figueroa que asegur6 desde su punto de vista una falta de herramientas
multimedia que facilitaran el afrontamiento de miedos en nifios. Una vez
encontrado este problema se entr6 en la busqueda de la metodologia de
desarrollo mas acertada para generar un gran acercamiento al publico
anteriormente mencionado. Uno de los retos mas importantes era que el publico
gue se iba a tratar eran nifios, por lo cual habria que llegar a ellos con un producto
gue llamara su atencion, que les gustara y utilizaran sin sentir que estuvieran en

una terapia psicoldgica.

Por esta razon, se decidio trabajar bajo la metodologia de disefio centrado en el
jugador, ya que, hace que los nifios participen en la etapa de construccion de la
herramienta, despertando interés por parte de ellos. Facilitando también la
oportunidad de conocer de primera mano los pensamientos de ellos, para asi

disefar el videojuego con los conceptos que ellos querian ver al final del proceso.
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CAPITULO 5.
DESARROLLO E IMPLEMENTACION BAJO LA METODOLOGIA DCJ

En el siguiente capitulo se desarrollara la metodologia DCJ con cada uno
de sus componentes, observando y argumentando el porqué es la metodologia de
desarrollo mas adecuada para este tipo de videojuegos. Se podra observar

también el paso a paso de la creacion del videojuego.

5.1. Analisis de requisitos jugables

En esta primera fase de la metodologia escogida se realizO un proceso de
observacion acompanados por la psicéloga Adriana Figueroa, de la ciudad de Cali,
donde lo que se buscaba era definir un segmento de nifios, basados en la
investigacion realizada. Esta observacion arrojé como resultado que se trabajara
con una poblacién de nifios que se encuentren en las edades de 9 y 10 afios
debido a que en este rango de edades se presentan, segun la psicéloga muchos
casos de miedo en nifios, en especial en tres tipos de miedos observados, ellos
son: miedo a la oscuridad, baja tolerancia a la frustraciéon y miedo a la mala toma
de decisiones. Este segmento de publico por lo general se encuentra cursando
cuarto y quinto de primaria. El colegio Rafael Pombo, ubicado en el municipio de
Cerrito en el Valle del Cauca, nos brindd sus instalaciones y sus estudiantes para
gue fueran la poblacion de estudio y posterior evaluacion de los mismos

resultados que arrojara la investigacion.

Para generar un acercamiento oportuno con los nifios, se realizdé una primera
visita, donde lo que se buscaba era una primera socializacion y acercamiento con
ellos, que conocieran los integrantes del equipo de trabajo, conocer sus gustos, y
enfoques. A su vez, para los integrantes del equipo de trabajo también fue muy
importante esta primera visita ya que conocieron al grupo de nifios el cual seria su
primer usuario, analizando su comportamiento, gustos y preferencias a la hora de

utilizar herramientas multimedia.
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Para poder determinar realizar el trabajo con estos tres miedos especificos, se
realizaron tres pruebas en los nifios para generar un criterio mas puntual sobre en

qué aspectos se deberia enfocar el videojuego.

En la primera prueba los nifilos estaban guiados a introducir la mano en una
caja oscura, esta caja no contenia nada mas que tiras de papel, bolas de plastico,
una madeja de lana y algodon. El objetivo fundamental de esta primera prueba era
observar con qué facilidad o no, los nifios introducian la mano en la caja. La
segunda prueba consistia en retar a los nifios en una prueba que a simple vista
parecia sencilla, consistia en mantener una bola en el aire soplando con la boca,
esta actividad mientras se les contaba parecia muy sencilla de cumplir, pero el
objetivo de los investigadores era afrontar a los nifios a perder en este nivel para
observar la baja tolerancia a la frustracion. Y en la tercera prueba el nifio debia
encontrar una bola escondida en tres vasos, motivando a los nifios que si
encontraban la bola obtendrian un premio. La finalidad de esta prueba era
observar el comportamiento de los usuarios al descubrir que no habia encontrado

la bola.

Estas tres pruebas se desarrollaron en busqueda de confrontar la informacion
brindada por la psicéloga, generando estos test de usuario, se logra entender
cuales son las reales necesidades de los nifios cuando se habla de afrontar
miedos. Por esta razon y después de realizar las pruebas con 24 nifios, los cuales
llamaremos grupo base, se empez6 a especificar el contexto de uso que el

videojuego debia cumplir.

Teniendo en cuenta que el usuario al cual va dirigido este videojuego
previamente seleccionado segun las pruebas realizadas en la etapa de
planeacién, nifios de 9 y 10 afios, que estén cursando los grados cuarto y quinto
de primaria. Este videojuego es oportuno para este segmento de usuarios ya que
los psicélogos que trabajan con ellos no cuentan con las herramientas suficientes
para poder implementar en sus terapias, por esta razén, para los especialistas es

una herramienta la cual podran utilizar en sus consultorios como terapia o podra



74

ser utilizado en las casas de los niflos como un juego de entretenimiento con un
fondo de terapia sin que el nifio-usuario se dé cuenta que estd en terapia
psicologica. Al tener en cuenta estas condiciones el desarrollo del videojuego
debia tener un fondo psicologico lleno de contenido pero una forma o interfaz de
usuario muy intuitiva y atractiva para los nifios, ya que se debia satisfacer a los
nifios en su necesidad de jugar y experimentar retos nuevos, pero sin descuidar el
fondo psicolégico que en definitiva era lo que buscaba el desarrollo de este
videojuego.

En esta etapa de acercamiento se conocid el interés de parte de los nifios
para el videojuego, como lo querian, qué querian y para que lo utilizarian. Se
desarroll6 un tipo de conversatorio donde se iban tomando las observaciones por
parte de los nifios para asi depurar realmente los jugadores que esperaban al final
del proceso. Se construyo un esqueleto de lo que al final del proceso es la historia
del juego, se dio libertad a los nifios para que generaran ideas sobre cOmo querian
los personajes, que querian que hicieran. Una vez recogida toda esta informacion
de los jugadores, se pasé a la etapa de construccion de un primer posible
prototipo, donde basados en las opiniones de los nifios y los requerimientos
obtenidos por los psicélogos, se empezo a crear la historia, personajes, dinamicas

y demas componentes que el videojuego debia tener.

Se especifican los requerimientos de los psicologos que para efectos practicos
son los proveedores de nuestro objeto de estudio. Se entrevistaron a 15
psicélogos de la ciudad de Cali, con el objetivo de identificar los requisitos basicos
al momento de desarrollar el videojuego. El formato de esta entrevista se puede
apreciar en los anexos de esta investigacion. Basados en la investigacion
realizada con los nifios, y en la experiencia que los especialistas han tenido a lo
largo de sus carreras, surgieron los siguientes requisitos que para el desarrollo de

este proyecto y la produccion de este videojuego se deben satisfacer:

e El videojuego debe ser intuitivo.
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e EIl videojuego debe ser especializado en el soporte que se brinda a la
informacion logrando asi cumplir con los requerimientos desde el punto
de vista psicoldgico.

e Atractivo para que los nifios sientan ganas de jugar con él ya que
también debe tener un componente de entretenimiento para captar su
atencion.

e El videojuego debe ser tipo novela grafica, donde el usuario este guiado
a cumplir con unos objetivos puntuales para que no haya posibilidades
de salirse del objetivo del videojuego.

A continuacion se podra observar una tabla donde el objetivo de ésta es analizar
gue atributos de jugabilidad se pueden ver afectados, valorando de 0 a 10 la
importancia dentro del desarrollo del proyecto, donde O es el valor menos
importante y 10 el valor con mayor importancia. Dentro de estos atributos se
evaluaran cinco de los seis atributos de jugabilidad propuestas por [40] y [41] que

son:

e La jugabilidad intrinseca, la cual es la medida desde su base principal,
observando lo que se puede apreciar por el jugador, interfaz, escenarios e

interaccion con los personajes dentro del juego.

e La jugabilidad mecénica, la cual mide la parte técnica y de calidad, esta
pretende analizar detalles de video, imagen, fluidez y sonido entre otros

elementos relevantes en este contexto.

e La jugabilidad interactiva, en esta parte se genera un analisis de las
asociaciones entre las interfaces y los diferentes complementos para

mostrar el estado del personaje al jugador.
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e Jugabilidad artistica, abarca todo lo referente a lo artistico del videojuego,
disefio de personajes, elementos con los que éstos interactian, disefio de

retroalimentacion para el jugador.

e Jugabilidad intrapersonal, analiza los sentimientos y expresiones que
desarrolla el jugador mientras utiliza el videojuego, es un andlisis de

observacion y subjetivo.

e Jugabilidad interpersonal, se analiza al momento de utilizar el videojuego
un punto de vista grupal o social, el cual para el desarrollo de este
videojuego no se tendra en cuenta ya que es un videojuego de terapia

psicologica de manera individual

Requisitos a cumplir en el Valoracion

Faceta Atributo Videojuego (10-0)

Valoracion del desarrollo del juego,
generar en el jugador satisfaccion a
Satisfaccion |la hora de desarrollar las mecanicas
del mismo, basados desde el punto
de vista psicologico. 8
Niveles superados de manera
adecuada logrando que el jugador
supere los mismos y buscando una
retroalimentacion psicologica 9
Tiempo en el que el jugador debera
Efectividad |entender la dinamica del juego para
introducirse en la historia del mismo 8
Intervencion desde lo psicolégico de
los nifios para la construccion de la
Inmersion |historia del videojuego, logrando
interés en ellos desde sus propias
vivencias 10
Retroalimentacion al finalizar el
Motivacion |juego con respecto al proceso
psicologico experimentado 10
Social NA

Aprendizaje

Jugabilidad
Intrinseca

Movimientos naturales de los
Satisfaccion | personajes y una historia clara de
entender 9

Jugabilidad
Mecéanica




Aprendizaje

Retroalimentacion al finalizar cada
nivel, la cual va a aportar a el
proceso psicologico

10
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Efectividad

Botones de interaccion bien

utilizados

10

Inmersioén

Involucrar al nifio en la historia para
apoyar el proceso psicolégico

10

Motivacion

Efectos de animacion, sonido y
transicion

Social

NA

Jugabilidad
Interactiva

Satisfaccion

El personaje principal pueda
interactuar con elementos en cada
nivel del videojuego

Aprendizaje

Elementos claros de interaccion,
comprension del mena principal y
sub menus

Efectividad

Retroalimentaciéon psicologica en
cada nivel, generando comprension
en los jugadores

10

Inmersioén

Motivacion

Elementos de sonido al interactuar
con los objetos de cada nivel

Social

NA

Jugabilidad
Artistica

Satisfaccion

El disefio de los personajes, menus
y elementos debe acomodarse a los
jugadores.

10

Aprendizaje

Identificar los  elementos de
interaccion, linterna, destornillador,
hormigas, con el objetivo de generar
un aprendizaje significativo para el
proceso de la psicologia

Efectividad

Identificar personajes, procesos a
seqguir dentro del videojuego

10

Inmersioén

El disefio esta acorde al segmento
de pdublico, personajes, efectos y
sonidos son agradables al verlos o
escucharlos.

Motivacion

Disefio de retroalimentacién positiva
una vez el jugador logra avanzar los
niveles.

Social

NA

Jugabilidad
Intrapersonal

Satisfaccion

Los jugadores sienten que realmente
es un elemento que aporta a
controlar sus miedos, de una manera
diferente a los tratamientos
convencionales

10




Aprendizaje

Comprender el significado de cada
nivel de tal manera que la
retroalimentacion sea positiva
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Comprender el rol a desarrollar
dentro de cada nivel para poder
interactuar de manera adecuada en

Efectividad ) p .
los mismos y asi obtener un mejor
proceso psicoldgico
La historia debe cautivar a los

Inmersion |jugadores para poder tener claro el
objetivo final de este videojuego
Cada nivel debe generar la

Motivacion _expeptativa ne(_:esaria para generar
interés de continuar con el préximo
nivel

Social NA

Satisfaccion| NA

Aprendizaje | NA

Jugabilidad | Efectividad | NA
Interpersonal | Inmersién | NA
Motivacion | NA

Social NA

Tabla 2. Analisis de atributos jugabilidad descritos por la metodologia MPIU+A.

5.2. Disefio del videojuego

Para abordar los requerimientos de los psicologos, era necesario crear una

historia, esta historia deberia estar dentro del mundo cotidiano pero para poder

generar interés por parte de los nifios se debia crear personajes fantasticos, que

los nifios quisieran interactuar con ellos.

Se propusieron diferentes opciones con respecto a la manera en el que el

videojuego se iba a desarrollar, formas de jugabilidad e interaccion de los nifios

con este, pero al ser una novela grafica lo mas adecuado era que fueran

personajes reales mezclados con la ficcion, interactuando en un mismo escenario.

De esta idea nacen los personajes de “Como caido del cielo”, una historia que
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mezcla un poco de la realidad con la ficcion, por lo que hace de ella un mundo
magico lleno de posibilidades por descubrir.

5.2.1. Sinopsis

Fito es una diablillo que busca por medio de pruebas demostrarle a su padre
gue tan malo puede llegar a ser, en su busqueda de hacer el mal se encuentra
con Sarita, una nifla que vive cerca del bosque, Fito encuentra en ella una
oportunidad de ser malo. Su padre le pone tres pruebas y si las lleva a cabo su
padre le entregara un gran tesoro, la pequefia niia muy miedosa, que ve en su
padre el mejor ejemplo. El pequefio diablillo le jugara un par de bromas y su
prueba final serd empujarla por un pozo, esta decision se torna algo dificil de

resolver por que el pequefio diablillo le ha cogido carifio a sarita.

5.2.2. Historia

Desde el cielo cae una pluma, cae lentamente, pasando por la tierra y
llegando al lugar mas profundo de la tierra, en este lugar la pluma se convierte en
un diablillo, el cual crece en este lugar con todas las condiciones que se le brindan
aqui para crecer. Pasados uno afios Fito, el pequefio diablillo, crece y esta en el
momento adecuado para demostrar que merece hacer parte de este mundo
profundo. Para esto su “amo” le pide que desarrolle tres pruebas para que le

demuestre que es un nifio leal al lugar donde crecio.

Fito con ansias de demostrar que era un diablillo con las condiciones de
pertenecer a este mundo acepta el reto de su “amo” y le pide que le asigne las
misiones adecuadas lo méas pronto posible. Este observa en la tierra una muy
buena oportunidad para que Fito cumpla sus pruebas. Observa una nifia de 9
afos de edad, ella vive cerca del bosque, al seleccionarla le asigna a Fito la primer

prueba.
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El “amo” cita a Fito y explica su primera misién. El diablillo acepta ansioso
para ir a hacer pasar un gran susto a Sarita, la nifia que el “amo” habia

seleccionado para que Fito afrontara sus pruebas.

La primera prueba consistia en asustar a la nifia, por eso el “amo” manda a
Fito en horas de la noche a que con la oscuridad logre asustar a Sarita. Fito
cumple la orden a cabalidad y este llega al cuarto de la nifia e implementa todas
las trampas que debia poner para que la nifia se despertara asustada. Al lograr
gue la nifia se levantara asustada el padre de ella corre a socorrerla, explicado
gue todo lo que paso tiene una explicacion logica, por lo que Fito cumple con el
objetivo de asustarla, pero el padre logra justificar todo lo que pas6 con acciones

cotidianas.

La segunda prueba de Fito es arruinar un momento importante de la vida de
Sarita. Para esto el diablillo asiste al cumpleafios de Sarita. Dafa todo lo que el
padre habia organizado para ella y la nifia entra en llanto al ver lo que habia
pasado con su cumpleafios. De nuevo el padre acude a consolar a su hija,
ayudandole a recuperar el gran momento de su vida. Después de organizar todo
de nuevo, Sarita observa a Fito detras de unos matorrales, o mira y lo invita a su

cumpleafnos, él acepta y juega toda la tarde con la nifia.

En vista de lo ocurrido el “amo” manda a Fito a su ultima y mas importante
prueba, sin saber que Fito habia empezado a sentir un acercamiento a Sarita. Fito
debe llevar a la nifia a un poso en el medio del bosque, aqui debe empujarla a

través de él y asi sera el digno miembro de este lugar.

5.2.3. Tipografia

La tipografia utilizada en el videojuego “Como caido del cielo” es una tipografia

gue busca un publico infantil, que sea facil de entender, no tenga serifias que
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dificultan la lectura en nifios. Debia ser una tipografia sencilla pero atractiva, por
esta razén se selecciono la tipografia aaaiight.tff.

ocoetaige

mm
ocdatahig

voprsmwxuwz
V34[456 7890

Figura 17. Tipografia del videojuego “Como caido del cielo”
5.2.4. Disefo de personajes

Para la creacion de personajes se tom0 muy en cuenta los gustos graficos
de los nifios, ya que para poder generar atraccion de parte de ellos se debia lograr
una atraccion por parte de los personajes principales. Como el concepto de
‘belleza” o “bonito” es subjetivo se tomaron las ideas de los nifios y se
construyeron diferentes propuestas, las cuales fueron seleccionadas por ellos y
avaladas por los psicologos como personajes de su videojuego. A continuacion se
mostrara los disefios elegidos por ellos y todo lo referente a la construccion del

disefio de personajes.

5.2.4.1. Fito

Un personaje creado por la ficcién, nace en la union de una pluma caida del
cielo y el contacto con lo mas profundo de la tierra. En una primera etapa es un
bebé, lleno de ansiedad por crecer y hacerse notar en su lugar de vivienda. Al no
conocer bien su origen Fito mantiene constantemente en la busqueda de su
identidad. Acepta retos, aventuras y todo aquello que lo ayude a definir quién es

en realidad.



82

Figura 18. Personaje Fito cuando era bebe.

Figura 19. Primeros bosquejos del personaje Fito.

Figura 20. Personaje Fito etapa final de construccion.
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Los colores utilizados para la construccion de Fito son:

#E33932 #E98623 #EEA222 #155591

o
. | |
l;..'.__nu.;.\.‘

#8B211D #133256 #196A78B #FFFFFF

Figura 21. Paleta de colores personaje Fito.

5.2.4.2. Sarita

Sarita es una nifla de 9 afios de edad, perdié a su madre cuando era
muy nifia y ahora su maxima compafia es su padre, viven solos y son
amigos muy cercanos. Sarita es una nifia como cualquier nifia de su edad,
con tristezas, logros, miedos, metas y cosas por hacer. Adora a su padre y
es su mayor compafia. Sarita tenia amigos imaginarios, los cuales la

acompafaron durante su proceso de duelo vivido por la pérdida de su

71
'

Figura 22. Personaje Sarita en pijama etapa final.

madre.




Figura 24. Personaje Sarita etapa final.

Figura 25. Personaje Sarita sprite de caminar.

84
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Los colores utilizados para la construccion de Sarita son:

#FSED61 #99C23D #FICBC7 #EECBAY

4868147 #927B67 #060809 #FFFFFF

Figura 26. Paleta de colores personaje Sarita en pijama.

#397196 #433582 #979DB3 #EECBAS

#219C9A #927B67 #040707 #FFFFFF

Figura 27. Paleta de colores personaje Sarita.

5.2.4.3. Padre de Sarita

El padre de Sarita es un sefior de 40 afios de edad, tuvo la pérdida
de su esposa hace pocos afios. Vive para darle todo a Sarita ya que es el
recuerdo mas preciado que tiene de su esposa. Apoya a la nifia en todo lo

gue él pueda para que ella crezca con la mayor tranquilidad posible.
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Figura 28. Personaje padre de Sarita etapa final.

Los colores utilizados para la construccion del padre de Sarita son:

#672E8C #EB2026 #EB2026 #F7E8D8

#OABA77 #5E301A #323232 #FFFFFF

Figura 29. Paleta de colores personaje padre de Sarita.

5.3. Desarrollo del videojuego

5.3.1. Menu inicial
En el menu principal del videojuego se encontrara el nombre del videojuego
y nuestros dos personajes principales, Fito y Sarita. El jugador tendra la opcién de

escoger cuatro botones. Jugar, Cémo jugar, Opciones y Salir.
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Figura 30. Interface de inicio de “Como caido del cielo”.

En el boton jugar el usuario automaticamente empezara a utilizar el
videojuego, empezando desde el primer nivel. El segundo boton que encontrara el
usuario es el botdbn de Como jugar. En esta opcion el juego nos explicara las
acciones que tendremos dentro del mismo y asignando las mismas a una tecla del

teclado.

Figura 31. Instrucciones de como jugar videojuego “Como caido del cielo”.

En el tercer botdn encontrara el botén Opciones, en este botdén el usuario
podra elegir si le gustaria jugar con sonido o sin él. Tendra la opcion de volver al

menu principal.
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Figura 32. Interface del boton “opciones”, activar o desactivar el sonido.

5.3.2. Primer nivel

El primer nivel se ejecutara después hacer clic en el boton jugar, empezara
una cinematica con un primer plano en la luna, seguido de esto la camara buscara
a Fito posado en la rama de un arbol muy cerca de la venta de Sarita. A

continuacion Fito aparecera en el interior del cuarto de la nifia y aqui empezara a

jugar el usuario.

Figura 33. Pantallazo de vista al inicio del primer nivel.

En este momento el usuario debera empezar a reunir los elementos para

poder cumplir con los objetivos del nivel. Primero deberad pasar al cuarto de
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enfrente y recoger una linterna para colocarla dentro del armario, después
recogera el destornillador y desarmara la silla mecedora que esta en el cuarto de
sarita y por ultimo cerrard el baudl de recuerdos de la nifia levantandola asustada.
En cualquier momento del nivel el jugador podra consultar su progreso a través de

un chequeo de tareas realizadas y tareas pendientes.
5.3.2.1. Objetos de interaccion

Indicador de suefio de Sarita

Conforme el jugador se demore en realizar las acciones, este indicador se
acercara mas a rojo, lo cual hara que la nifia se despierte. Si el jugador corre
dentro del cuarto la barra aumentara de velocidad ya que se estara haciendo mas

ruido.

¢

Figura 34. Barra que indica el nivel de suefio de Sarita.

Linterna
En este primer nivel el usuario debera interactuar con una lampara la cual
encontrara en el cuarto de enfrente del de sarita, debera ponerla en el armario

haciendo creer a Sarita que algo malo pasa ahi adentro

Figura 35. Objeto de interaccion en el nivel uno.
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Armario
El armario es un objeto de interaccidn ya que Fito debera llevar la linterna a €l

y prenderla para que Sarita crea que algo malo pasa.

I BNy

Figura 36. Objeto de interaccién dos nivel uno.

Destornillador y mecedora
Con el destornillador Fito debera desarmar la mecedora generando sonidos

extranos en la habitacion.

|
.

Figura 37. Elementos del objetivo dos del nivel uno.

Baul de recuerdos
El baul de recuerdos es el Ultimo objeto de interaccion en el nivel uno, Fito

debera cerrarlo con fuerza para despertar a Sarita de un gran susto.

Figura 38. Objeto de interaccion ultima tarea en el nivel uno.
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5.3.3. Segundo nivel

El nivel comienza con Fito leyendo las instrucciones del nivel. Esto se hace

con el objetivo que el nifio sepa claramente lo que debe hacer en el mismo.

AHORA TU NUEVA MISION SERA ARRUINARLE UN MOMENTO
DE SU VIDA A SARITA, PARA ELLO DEBES REGAR LAS
GASEOSAS, CORTAR EL CARTEL DE CUMPLEANOS, Y TIRARLE
HORMIGAS AL PASTEL.

Figura 39. Explicacion de las tareas a realizar en el nivel dos.

Fito debera recoger un numero maximo de 10 hormigas para arruinar el
cumpleafios de Sarita. Después debera entrar al patio donde estan celebrando su
cumpleafos, derramar las gaseosas, poner las hormigas en el pastel, recoger
unas tijeras y cortar el letrero del cumpleafios. En cualquier momento del nivel el
jugador podra consultar su progreso a través de un cheque de tareas realizadas y

tareas pendientes.

Figura 40. Mapa del segundo nivel.
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5.3.3.1. Objetos de interaccion

Hormigas

Fito debera recoger 10 hormigas para después ponerlas sobre el pastel.
Después deberéd acercarse a los vasos de gaseosa y los debera derramar sobre la
mesa.

T /
-

P ~

-
’ — e

s o

Figura 41. Objeto de interaccion uno en el segundo nivel.

Tijeras
Las tijeras Fito las debera utilizar para cortar el letrero de feliz cumpleafios. Asi

terminara el segundo nivel arruinando este gran momento de su vida.

Figura 42. Objeto de interaccion dos, pieza clave para resolver el segundo

obijetivo.

Indicador de precisiéon
En el nivel dos el jugador debera enfrentarse a este indicador dos veces el
objetivo de este indicador es presionar la tecla de accidén cuando el cursos pase

por el color verde.

= F =
Figura 43. Barra indicadora para cortar el cartel y poner las hormigas en el

pastel.
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5.3.4. Tercer nivel

En el tercer nivel Fito y Sarita estan corriendo por el bosque y encuentran un
pozo donde Fito (jugador) debera tomar la decision si arrojar o no a Sarita. En este
nivel encontrard dos botones donde el usuario-jugador debera tomar la decision si
arrojarla o no. Si Fito arroja a Sarita aparecera un mensaje de retroalimentacion
indicando que ha perdido el juego, si por el contrario el jugador decide salvar a
Sarita, el mensaje de retroalimentacion sera de victoria ya que ha tomado la mejor
decision. En cualquier momento del nivel el jugador podra consultar su progreso a

través de un cheque de tareas realizadas y tareas pendientes.

Figura 45. Final alternativo uno del ultimo nivel.
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Figura 46. Final alternativo dos del ultimo nivel

5.3.5. Andlisis de tareas

A continuacion se realizara
En la siguiente descripcion de las tareas, se encuentran las que tienen mayor

relevancia.

Iniciar el videojuego:
Objetivo: Empezar a jugar
Tarea: Presionar el icono de iniciar.

Acciones: Clic en el boton de Jugar para iniciar el juego.

Jugar nivel 1

Objetivo: Asustar a Sarita a través de una serie de acciones.

Tarea:
1. Ir por la linterna al cuarto de enfrente, poner la linterna en el armario.
2. Ir por el destornillador al cuarto de enfrente y desarmar la mecedora.
3. Cerrar el baul de recuerdos para que Sarita se despierte

Acciones:
1. Caminar con las teclas del teclado hasta el cuarto de enfrente,

seleccionar la linterna con el raton y dar clic en ella para tomarla.



95

Caminar hasta el armario y presionar la tecla “e” para abrir el armario
y después presionar “enter” para encender la linterna.

Caminar con las teclas del teclado hasta el cuarto de enfrente,
seleccionar el destornillador con el raton y dar clic en €l para tomarlo,
caminar de vuelta a la habitacién de Sarita, acercarse a la mecedora
y presionar “enter” para desarmarla.

Caminar hasta el baul de recuerdos de Sarita y presionar la tecla “e”

para cerrar el mismo.

Jugar nivel 2

Objetivo: Arruinar un momento de la vida de Sarita, su cumpleafios.

Tarea:

1. Recoger hormigas

2. Utilizar las hormigas para ponerlas en el pastel y derramar las
gaseosas sobre la mesa

3. Recoger las tijeras para después cortar el letrero de “Feliz
Cumpleafos”

Acciones:

1. Caminar hasta las hormigas y presionar 10 veces la tecla “e” para
recoger las hormigas, hay un contador que indica cuantas hormigas
se han recogido.

2. Caminar hasta el pastel y con presionar la tecla “e” ingresara a la
actividad correspondiente de esta accion. Una vez en ella aparecera
un indicador el cual debera presionar la tecla “enter” en el color
verde.

3. Caminar hasta las tijeras y presionar la tecla “e” para recoger las
tijeras.

4. Caminar hasta el letrero de “feliz cumpleanos” y presione la tecla “e”

para ingresar a esta actividad.
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5. En la actividad del letrero de “Feliz cumpleafos” aparecera un
indicador el cual debera acertar con la tecla “enter” en el color verde

para cortar de manera adecuada el letrero.

Jugar nivel 3
Objetivo: El usuario debera tomar la decisién sobre empujar o no a Sarita
por el pozo.
Tarea: Elegir si empujar o no a Sarita por el pozo.
Acciones:
1. Elegir el botdn “salvar” con el puntero del ratén para salvar a Sarita.
2. Elegir el boton “empujar” con el puntero del raton para empujar a

Sarita.

5.3.6. Reglas de juego

El jugador debera seguir las secuencias planteadas para cumplir con los
objetivos de cada nivel. Si el jugador pierde debera iniciar desde el comienzo del
videojuego. El jugador soélo podra realizar las acciones que la secuencia de
acciones le permita. En el primer nivel tiene tiempo para realizar las acciones pero
en el resto de niveles ya no habra tiempo. En el primer nivel se cuenta con un

indicador de suefio de Sarita el cual no debera llegar a rojo o ella se despertara

5.3.7. Requerimientos técnicos

Se necesita un computador con RAM minima de 512 Mb, con teclado y raton.



5.3.8. Diagrama de flujo
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Figura 47. Diagrama de flujo del funcionamiento del videojuego “Como caido

del cielo”
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5.3.9. Implementacion

El videojuego a nivel de implementacion cuenta con 24 scripts, entre ellos
esta el principal que es el que maneja al Fito, desde el cudl se llama el resto de
scripts. Para manejar las cinematicas se centralizé en uno solo y cada objeto

cuenta con un script el cual tiene los estados de las animaciones.

biject.FindWithTag("C
GameObject.FindWithTag ("M
Hormigas amefbject.FindWithTag ("H
Baull = Object.FindWithTag(”
VolverAJugar=CGam
Nina = Object.FindWithTag("E B
elbject.FindGameObjectWithTag ("
amelbject.FindGameObjectWithTag (
amelbject.FindGameObjectWithTag(
am=Cbject.FindGameObjectWithTag ("L
e0bject.FindGame0bjectWithTag ("
Object.FindGameObjectWithTag ("F
FondoPierde: mefbject.FindGameCbjectWithTag
Tijeras=Gi Okject.FindGamelObjectWithTag ("T
Tijeras.renderer.enabled=true;
Tijeras.collider2D.enabled=true;

1
kject.FindGamelObjectWithTag ("T.

AnCloset=Clos.GetComponent<Closet>();
InClozet.Cerrado();
AnMesed=Mese.GetComponent<Mesedora> () ;
IAnMesed.Ini();
AnBaul=Baull.GetComponent<Baul>();

animSara = Nina.GetComponent<Animator>();
Likg = Linte.GetComponent<dgarralint> ();
DeAg = Desto.GetComponent<AgarraDest> ()
PastelScr = Pastel.GetComponent<PasyVas> ()7
PastelScr.Ini():

Reg¥FcScr = Regalos.GetComponent<Reg¥Fel> ():
Reg¥Fc3cr.Ini();

n

Figura 48. Fragmento de cddigo para el manejo de transicion de la cinematicas.

Dependiendo del nivel y de la escena se ubican los elementos desde el cédigo asi:

if(Application.loadedLevel:
Clos.transform.position
Mese.transform.position =
Baull.transform.position =
Nina.transform.position =r

}

else{
Clos.transform.position
Mese.transform.position
Baull.transform.position =
Nina.transform.position =r

}

if{Application.loadedLevel==3){
bject.FindGameObjectWithTag ("D
ameCbject. FindGameObjectHithTag ("L

) '=null)Desto.transform.position
) '=null}Linte.transform.position

ameCbject.FindGameObjectWithTag ("Des
e0bject.FindGameObjectWithTag ("L

t") !=null)Desto.transform.position tor3(100,100,0);
t") !'=null)Llinte.transform.position ector3 (100,100

Figura 49. Distribucion de los objetos de interaccion segun el nivel.



Se genera el movimiento del personaje principal Fito

diagonales con las animaciones.

Camera.main.transform.pesition = new Vector3 (transform.pesitiom.x, 0, -1

if (Input.GetKey (Atra3a) && !Input.GetKey (RAdelante) &g
Izquierda ();Atr = true;
rigidbody2D.velocity = new Vector2

!Input.GetKey (Arriba) && 'Input.GetKey (Abajo)) {

(-Veloc, 0):

1

else if (Input.GetKey (Atras) s&
Tzquierda ();RAtr = true;
rigidbody2D.velocity = new Vector2

!Input.GetKey (ARdelante) && Input.GetKey (Arriba) s& !Input.GetKey (Rbajo)) [

(-Veloc, Veloc):
else if (Input.GetEey (Atras) z&

Izquierda ();Atr = true;
rigidbody2D.velocity = new VectorZ

Input.GetKey (Adelante) s: !Input.BetKey (Arriba) ss Input.Set¥ey (Rbaje)) [

(-Veloc, -Veloc);
else if ('Input.GetKey (Atras)
Derecha ():Adel = true;
rigidbody2D.velocity = new Vector?

ss Input.GetKey (Adelante) ss !Input.GetHey (Arriba) ss !Input.GetKey (Abajo)) {

(Veloe,

elze if ('Input.GetKey (Atras)
Derecha ();Adel = true;
rigidbody2D.velocity = new Vector2

&& Input.GetKey (Adelante) & Input.GetKey (Arriba) & !Input.GetKey (Rbajo)) {

(Velec, Veloc):

1

else if (!Input.GetKey (Atras)
Derecha ():;Adel = true;
rigidbody2D.velocity = new Vector2

&& Input.GetKey (Adelante) & !Input.GetKey (Rrriba) &s Input.GetKey (Rbajo)) {

(Veloc, -Veloc):

('Input.GetKey (Atras) &
int Direc=anim.GetInteger | Dir");

!Input.GetKey (Abajo)) {

GetKey (Rrriba) zs

nr ]

Figura 50. Pieza 1 de la accion de Fito caminando.

I IYIUDTUyZD. VEIULILY = HTW VTLLULZ [VELUL, —VEIULSs
}
else if ('Input.GetKey {Atras) s& 'Input.GetKey (Adelante) s& Input.GetKey (Arriba) ss 'Input.GetKey (Bbajo)) {
int Direc=anim.GetInteger("Dir");
awitch(Direc) {
case 0:
Derecha ():Adel = true:
break;
case 1:
Izquierds ();Atr = true;
break;
case 2:
Derecha ():;Adel = true:
break:
case
Izquierds ();Atr = true;
break;
1
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (0, Veloc * .5
}

elze if (!Input.GetKey (Atras) &&
int Direc=anim.GetInteger("D

!Input.GetKey (RAdelante) &&
")

!Input.GetKey (Arriba) ss Input.GetKey (Rbajo)) {

switch (Direc) [
case 0z
Derecha ();Adel = true;
break;

case 1:
Izqguierda {);Atr = true;
break;

case Z:
Derecha ();Adel = true;
brmslee

m ]

Figura 51. Pieza 2 de la accién de Fito caminando

99

incluyendo movimientos
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T
slse if (!Input.GetKey (Atras) s: !Inputc.GetHey (Adelante) zs !Input.Get¥ey (Arriba) sz Inpuc.GetKey (Zbajo)) [
int Direc=anim.GetInteger("Dir");

awitch(Direc) {
case 0:
Derecha ();Adel = true;
break;
case 1:
quierda ();Atr = true;
ak;

case 2:
Derecha ();Adel = true;
break;
case 3:
Izquierda ():Atr = true;
break;
}
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (0, —Veloc * .5£);
1
else |
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (0, 0);
if (Adel) {
IdleDer ();
Adel = false;
Atr = false;
}
if (Atr) {
Idlelzg ():
Adel = e;
Atr = 1
1

Figura 52. Pieza 3 de la accion de Fito caminando

En lo que a las escenas compete, en la siguiente imagen se presentan los
elementos que interactian con Fito, siempre estan presentes en la escena y en

una determinada posicion dependiendo el nivel

Figura 53. Elementos con los que interactla Fito.
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Dependiendo del nivel, y la posicién de Fito, la escena y los objetos van a

estar presentes.

Figura 54. Organizacion de los objetos nivel dos.

5.4 Evaluacion y test de la metodologia de desarrollo DCJ

En la etapa de evaluacién de la metodologia DCJ, el “prototipo final” es
evaluado nuevamente por los jugadores, buscando satisfacer todas las
necesidades que los jugadores habian manifestado al comienzo del mismo y
durante éste, se recoge la informacion a través de test de usuario. Al realizar este
test a “Como caido del cielo” se volvié a la poblacion inicial de estudio, nifios de 9
y 10 afios de edad que estén cursando los grados cuarto y quinto de primaria, del
colegio Rafael Pombo del municipio de Cerrito, departamento del Valle del Cauca.
En esta institucion se habia tomado un grupo base al cual se le habian realizado
las pruebas psicolégicas orientadas por los especialistas. Se volvié a visitar este
colegio y se realizaron las pruebas de usuario con 26 nifios del segmento de

estudio anteriormente nhombrado de los cuales fueron 15 nifias y 11 nifios.
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Para realizar el test de usuario se tomaron nifios diferentes a los nifios que se
habian nombrado en este trabajo como grupo base. Estos 26 nifios nuevos los
llamaremos grupo de prueba. El test se dividio en tres etapas. La primera etapa es
una etapa de recoleccion de informacién donde los nifios informaban a los
investigadores datos como la cantidad de horas que usaban videojuegos, el tipo
de videojuegos que utilizaban, explicaban que era el miedo para ellos, a que
presentaban miedo, que hacian cuando tenian miedo y a quienes acudian cuando
tenian miedo. En la segunda etapa del test de usuario se realiz6 una prueba de
usabilidad, donde a través de unas preguntas clave los nifios iban aportando al
disefio del videojuego. Y en la tercera etapa se realizo un analisis de observacion
por parte del equipo investigador, donde se iba tomando nota detallada de todos
los gestos, reacciones 0 emociones que los nifios pudieran presentar al momento

de avanzar en el videojuego.

Como conclusion y después de observar el proceso desarrollado durante la
metodologia, se comprueba que esta metodologia DCJ es una metodologia
acertada al momento de desarrollar videojuegos con un fondo no solo de
entretenimiento, sino también de terapia como lo es este, ya que al hacer participe
al jugador del proceso de desarrollo, hace que el producto final sea mas
entretenido para ellos y no lo vean como una terapia de psicologia sino también
como un juego en el cual pueden centrarse mientras realizan un proceso
psicologico. Para los psicélogos, es una metodologia que permite un acercamiento
mayor a los nifios ya que no los ven como los “doctores” que los atienden sino que
los ven en un campo donde los nifios son mas libres. Por tanto para el desarrollo
de videojuegos con fondo psicolégico es de gran ayuda la metodologia DCJ por el

acercamiento al paciente-jugador.
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CAPITULO 6.
PRUEBAS Y RESULTADOS

En este capitulo se presentaran cuéles fueron las pruebas que se realizaron,
cual fue el impacto que las mismas obtuvieron y los resultados que brindaron,
basandonos en las terapias de intervencidn psicologicas avaladas por una serie de
psicologos del grupo CEM de Coomeva y la Psicologa infantil Adriana Figueroa
de la ciudad de Cali.

6.1. Pruebas

Descripcion del proceso de aplicacion de instrumentos de investigacion:

Las pruebas de usuario se realizaron en el colegio Rafael Pombo ubicado en
el municipio de Cerrito, Valle del Cauca, en los cursos de cuarto y quinto de
primaria, con edades especificas entre los 9 y 10 afos, se utilizaron dos

computadores portatiles en los cuales se instal6 el prototipo del videojuego.

Para entrar a describir el proceso, cabe aclarar que los cursos fueron
partidos por la mitad, cada una de estas mitades hace parte de dos subgrupos
llamado grupo base y grupo de prueba, a los cuales se les asignaron actividades
diferentes, de esta manera poder notar cambios significativos en la comprension y

posterior afrontamiento de sus temores.

Grupo base: este grupo esta constituido por 24 estudiantes, 11 nifias y 13
nifios, de los cuales la mitad del total pertenecen al curso quinto y la otra mitad al

grupo cuarto de la misma institucion.

Grupo de prueba: se conforma por 26 estudiantes, 15 nifias y 11 nifios, y de
igual forma la mitad del grupo corresponden al grado quinto y la otra mitad estan

cursando cuarto de primaria.
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Se llevaron a cabo en tres actividades, las cuales se realizaron por separado
a los dos grupos, de esta forma poder evaluar el desempefio de cada uno de los
grupos en las actividades y confrontar estos resultados, para asi sacar las
conclusiones pertinentes ante esta investigacion, estas actividades seran descritas

a continuacion:

Actividad uno: en esta fase del proyecto se aplicé a todo el grupo base,
teniendo como funcionalidad medir si hay presencia de miedos en los infantes y
sus impulsos por resolverlos. Para este trabajo se realiz0 una técnica de
intervencion psicologica llamada Técnica de exposicion, “Las técnicas de
exposicion son técnicas que se basan en exponerse a aquellas situaciones o

elementos que producen ansiedad o angustia al cliente. 3,

En esta etapa se utilizaron unas actividades didacticas que se adoptan a las
necesidades de la terapia, se realizaron tres juegos, en los cuales se trabajaban
los tres miedos especificos los cuales fueron el foco de esta investigacion.

e Tarea uno (El miedo a la oscuridad): en esta actividad se tenia una
caja la cual tenia un orificio en una de las esquinas, en su interior se
introdujeron tiras de papel, bolas de plastico, una madeja de lana y
algodon; el objetivo fundamental era hacer una simulacion de lo que
puede llegar a sentir el nifio cuando esta en una ambiente a oscuras.
Las diferentes texturas de los elementos que se encontraban dentro
de la caja, funcionarian como un estimulo y de esta forma poder
observar las reacciones de los pequefios, si presentaban rechazo a
lo que se encontraba dentro o, por otro lado, que se presentara un
rechazo pero a su vez lograr que el nifio verificara conscientemente

de que le producia este temor.

 http://www.clinicadeansiedad.com/02/150/Glosario-de-tecnicas-de-intervencion-psicologica.htm
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e Tarea dos (Baja tolerancia a la frustracion): para este evento, se
utilizé una bola de icopor; la actividad consistia en soplar de manera
continua hacia arriba y ser capaz de sostener por un tiempo la bola
en el aire, se contaba con tres intentos para poder lograrlo. El
objetivo de esta actividad era tratar de generar en el nifio un nivel de
ansiedad alto para observar su reaccion, mediante una prueba

relativamente sencilla al oirla, pero compleja a la hora de realizarla.

e Tarea tres (Miedo a la mala toma de decisiones): para esta prueba
se utilizé el juego de encuentra la bola en los tres vasos, el nifio
escogia uno de los vasos y antes de descubrir que habia adentro, se
le preguntaba ¢ Por qué crees que esta ahi y no en los otros dos? El
objetivo de este juego era observar las reaccion a la hora de tomar
una decision, y aun mas la reaccién a la hora de encontrar o no la
bola, se trabaja bajo un estimulo positivo, midiendo por método de
observacion su grado de ansiedad, este estimulo jamas se le fue
mencionado al infante, para que no afectara la decision final y tomara

con seriedad la actividad.

En cada uno de las pruebas anteriores se realizaron bajo la supervisién de
dos personas, una persona que cumplia la labor de coordinador de actividad y la
otra persona que era el observador, también los nifios al terminar cada uno de las
actividades expresaba como se sentia por medio de una encuesta de emocion, la
cual era un recuadro con cuatro caras que reflejaban una emocién, en donde el
nifio escogia la emocion que sentia en ese momento; posteriormente se cruzaban
las dos encuestas de emociones, la hecha por el nifio y el veredicto del

observador.

Actividad dos: Esta actividad fue el primer acercamiento que se tuvo con el

grupo de prueba en el cual, los nifios se enfrentarian al prototipo del videojuego,
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se realizaron dos pruebas en una misma encuesta, una con el animo de extraer la
mayor cantidad de informacion del nifio referente a sus temores y conocimientos

de los mismos, también se realizé una prueba de usabilidad y accesibilidad.

Actividad tres: Esta actividad se les realizo al grupo de prueba, consistia en
realizar las mismas pruebas que se le realizo en la actividad uno, teniendo en
cuenta las mismas variables que se presentaron al grupo base, con la diferencia
qgue este grupo ya utilizo el prototipo del videojuego. Por medio del método de
observacion se queria comprobar si habia alguna diferencia entre los nifios del
grupo base y los del grupo de prueba, se les realizo la misa mecanica del
observador y la encuesta de emociones, para garantizar que los resultados se den

de la misma manera.

6.2. Evaluacion

Actividad uno: tarea uno: la institucion proporcioné un salén de clases
exclusivamente para las pruebas, de esta forma garantizar que el nifio no se
distrajera y no se vieran afectados los resultados por intervenciones de sus
comparfieros o de algun otro factor externo. Para empezar el diagnostico se
empezaba con la presentacion por parte del director de la actividad y del
observador, se le preguntaba el nombre y la edad al nifio, posterior a eso se insita
al infante a jugar, se le plantea la actividad de la caja oscura, la gran mayoria de
los nifios realizan la misma pregunta ¢Qué hay dentro?, a la cual no se le da
respuesta; los nifios, que para la prueba se les venda los ojos, introducen la mano
dentro de la caja, se nota reaccion de alerta frente a lo que se encuentra dentro de

ella pero siguen en la exploracion.

Caso particular Actividad uno tarea uno:
Observacién usuario
Nombre: Mariana Lopez
Edad: 9 afios



107

Cuando la nifia entra al sal6n de clases , se nota con una actitud positiva
frente a la actividad, se realiza la presentacion de las dos partes; la nifia cuando
se le explica que es lo que tiene que hacer inmediatamente su rostro se torna algo
tenso y con tan solo meter la mano y sentir el papel que cuelga dentro de la caja
inmediatamente saca la mano, negandose a continuar con esta actividad, en su
evaluacién emocional ella se autodenomina con una carita triste que coincide con

la del observador.

Caso particular Actividad uno tarea uno:
Observacion usuario
Nombre: William Fernando Mejia
Edad: 10 afios

El nifio ingresa al salon algo agitado, acaban de regresar del descanso, se
presentan el observador y el director de la actividad, se le explica la actividad,
continuo a ingresa su mano a la caja, con mucha desconfianza las diferentes
texturas producen ligeros gritos, después de algunos intento en descifrar que es lo
gue hay contenido en la caja la saca, quitandose la venda de los ojos, deja salir
una sonrisa, el director de la actividad le pregunta que habia adentro, el nifio
respondio arafias y una rata; la calificacion emocional que se coloco fue una cara
feliz que coincidia con la del observador; en la prueba se not6 sobresalto pero se

catalogé como algo normal ya que no sabe a lo que se esta enfrentando.

Actividad uno: tarea dos: esta actividad se realizd en el mismo salon de
clase, después de realizar la tarea uno, se procedié a explicar la tarea dos, la
reaccion de los estudiantes al explicarla era de confusion, se les pregunto cuél era
el motivo de esta reaccion, a lo que respondieron que no se explicaban como iban
a hacerlo, se les demostré que si era posible a hacerlo, la gran mayoria de los
nifnos no lograron sostenerlo ni un instante, solo una nifia del grado quinto lo logro,
para el resto de los nifios de esta prueba resulto algo frustrante y después del

segundo intento no querian ya realizar mas la prueba.
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Caso particular Actividad uno tarea dos:
Observacién usuario
Nombre: Juan José Osorio
Edad: 9 afios

En un principio el nifio se encontraba confundido por que no entendia,
después de ver la demostracion por parte del observador, su expresion facial
cambio radicalmente y sonrié, con animos de hacer la actividad decidié hacerlo,
primer intento fallido, su expresién no era la misma, segundo intento la bola se
elevo por un instante pero cayo, su reaccion fue totalmente inesperada, ya que
patio la bola de icopor mas lejos de donde habia caido, afirmo Juan José “es
imposible realizar eso, ya no quiero hacerlo”. Se nota frustracién y enojo en su
rostro que coincide con la calificacion que le dio el observador, esto se puede
interpretar a que el estudiante posee una baja tolerancia a la frustracion, se puede
concluir que no sabe manejar aquellas situaciones que involucran un reto y que
una posible causa de eso es que de alguna forma es cohibido de realizar algunas
actividades por parte de los padres de familia, el fallar e internarlo hasta lograrlo
son consignas de la psicologia conductual, que es objeto de investigacion en este

proyecto, cabe aclarar que continuo con la siguiente prueba.

Actividad uno: Tarea tres: En esta fase se utilizé la actividad de encuentre la
bola en los tres vasos, se realizé la debida explicacion de la toma de decision con
el plus de una estimulé positivo, el cual era una paleta de dulce, dicha la
explicacion la cara los nifios se tornaba feliz por el beneficio que les traeria el
encontrar la bola. Al momento de escoger y dar una justificacion del porque
escoger ese vaso, muchos titubearon al dar la explicacion, les resulto mucho mas
facil escoger que el hecho de justificar el porqué de su decision; algunos daban
una explicaciones coherentes como por ejemplo “me gusta en la mitad” o “este me
llama mas la atencion” entre otros; se notd que la gran mayoria se inclinaban por
el vaso de la mitad y para objetivos l6gicos la pelota siempre estaba en el vaso

gue se encontraba a la derecha del estudiante.
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Caso particular Actividad uno tarea tres:
Observacioén usuario
Nombre: Sebastian Pérez
Edad: 9 afios

El nifo empieza esta actividad algo molesto por no poder lograr la actividad
anterior, después de que se le explico, dandose cuenta que habia una
recompensa, su cara y tono de voz cambio y se torné positivo. Después de tener
conocimiento de que era lo que tenia que hacer, se dispuso a realizar la decision,
escogio el vaso de la izquierda, su justificacion era que él era zurdo y que no
escogia los vasos de alrededor por el hecho de que no tenian cara de que la bola
estuviera debajo; para su sorpresa la bola estaba en el costado contrario de su
decision, su reaccion no fue de desagrado y su calificacion emocional fue una
sonrisa que coincidié con el veredicto del observador. Se puede deducir que el
niflo no es una persona que teme a errar de sus decisiones, esto se puede deber
a que es consciente de que las decisiones que uno toma en la vida tienen
consecuencias y que no siempre las cosas salen como uno espera pero a pesar

de todo la vida sigue, el nifio termino la actividad con una buena energia.

Actividad dos: Para esta prueba el colegio suministro un salon de clase en el
cual estaba totalmente aislado de toda la comunidad del resto del colegio y asi
garantizar que el desempefio de los estudiantes no se viera afectado bajo ningan
factor externo. Como ya se habia explicado antes este modulo se le realiz6 al

grupo de prueba.

Para hacer una descripcion mas extensa de que proceso se realizé en este

mddulo se va a dividir en tres partes, descritas a continuacion:

La entrevista se le realizo individualmente a cada uno de los estudiante, en

esta primera fase de la entrevista se realizé una extraccién de informacion acerca
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del conocimiento de que son los miedos y cuales son la reaccion que tienen

cuando tienen este sentimiento.

El nifio ingresa al salon en el cual se ubicaron dos puestos diferentes, uno
el cual estaba dotado con un computador portatil y un ratdén, y el otro estaba
totalmente vacio. El alumno se ubica en el puesto de trabajo que esta solo y se
procede a realizar las siguientes preguntas, ¢Que tanto tiempo juegas en el
computador?, ¢Qué juegas normalmente o que juego y donde lo haces?, ¢ Para ti
gue es el miedo?, ¢A qué le tienes miedo?, ¢Qué haces cuando tienes miedo?,
¢A quién acudes cuando tienes miedo?, con el fin tener una completa

documentacion acerca de grupo de prueba.

Posterior al cuestionario se continda con el videojuego, antes de comenzar
se le deja en claro al nifio de que esta es una prueba que se le esta realizando al
videojuego y que sus criticas permitiran un correcto desarrollo de este proyecto, se
tiene preparado una serie de acciones que el estudiante debe llevar a cabo dentro
del videojuego. En primera medida se cuenta la historia, seguido se pasa a
visualizar la primera cinematica del videojuego, las acciones a seguir son la
exploracion del menu principal, cabe aclarar que el nifilo debe mencionar en voz

alta lo que quiere hacer y como cree que puede llegar a realizar esa accion.

Terminado cada nivel el usuario debe responder unas preguntas basado en
su experiencia dentro del nivel, resaltando lo que mas llamoé su atencion, que
acciones realizd, que fue lo que aprendié con este nivel y su estado de animo en
ese preciso momento, terminadas esas preguntas abiertas, se continua con los

siguientes niveles, haciendo las debidas preguntas después de cada nivel.
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Luego de haber realizado las actividades propuestas por el coordinador de
actividad se le pregunta cudél es su apreciacion del videojuego y si cumplié con sus

expectativas.

Caso particular Actividad dos:

Observacioén usuario
Nombre: Juan José Castro
Edad: 10 afos

El nifio se ubica en el puesto de trabajo frente al computador, luego de
escuchar la historia del videojuego se procede con la cinematica inicial del juego,
el nifilo se nota ansioso y hace comentarios a lo emocionado que esta por probar
un videojuego nuevo, se le asigna la tarea de reconocimiento del menu principal,
cuando ingresa a la opcion “como jugar’ lee atentamente las teclas de control,
seguido a eso familiariza sus dedos con las teclas que va a utilizar para moverse
dentro del juego, terminado eso vuelve al mend principal y presiona la opcién
‘jugar’, nuevamente el coordinador de la actividad asigna tareas de
reconocimiento en el nivel, el estudiante inmediatamente nota que hay una barra
en la parte superior izquierda que cada vez que se mueve su velocidad se mueve,
voltea a mirar y dice asegurando que si se mueve mucho va a perder por que la
barra tiende hacia el lado rojo, cuando pasa por los objetos el letrero de alerta le
indica que debe tomar unos articulos, revisa la lista de tareas y se entera que
debe moverse hacia la otra habitacién para tomarlos, cuando ya tiene los articulos
en su inventario, vuelve a la habitacion y realiza las acciones que la lista de tareas
le indican, terminadas las acciones que el nivel le requieren atiende la cinemética,
y afirmando con su cabeza, dice que él entiende esos fenbmenos que acaban de
ocurrir por eso no le da miedo a la oscuridad, seguido a eso se realizan las

preguntas de apreciacion del nivel ya antes mencionadas.
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Continda con el nivel dos, el coordinador de actividad le pide que realice las
acciones que el nivel le demanda, después de tener claro que es lo que tiene que
hacer, se cerciora que tiene consigo los articulos que la lista de tareas le pide por
el contador que esta ubicado en la parte inferior derecha de la pantalla, después
de realizar las travesuras que el videojuego le solicita, con sus manos hace una
expresion de maldad e indica que le estd haciendo travesuras a la nifia, continua
con normalidad hasta finalizar el nivel y responde con agrado las preguntas del
coordinador de actividad.

En el nivel tres, se enfrenta con la toma de decision y antes de apresurarse
a presionar alguna de las dos opciones que el videojuego le da, realiza una
pregunta de qué pasa en cada uno de las opciones, a lo que el observador le
contesta que debe tomar una de las dos opciones siendo consiente que las dos
tienen un punto de giro diferente, su expresion se nota algo confundida, pero aun
asi toma la opcion de “empujar”, después de ver la cinematica final, dice con una
expresion de zozobra en su rostro “hacer el mal esta mal”, pasado esto responde
las respectivas pregunta y hace comentarios de agrado hacia el videojuego y que
le gustaria jugarlo de nuevo para saber qué es lo que sucede cuando le da a la

opcion de salvar.

Actividad tres: en esta actividad los mismos alumnos del grupo de prueba,
seran estudiados con la actividad de la actividad uno, con el objetivo de observar
si hay cambios notorios al exponerse a situaciones que activen el sentimiento de

miedo, las condiciones en esta actividad son las mismas del médulo uno.

Dentro de esta actividad se notaron que los nifios se enfrentaban de
manera mas calmada los retos, por ejemplo en la tarea uno, a la hora de meter la
mano en la caja se observé que habia igual temor al no saber con qué se podian
topar dentro de la caja, pero conforme iban sintiendo las diferentes texturas,
indagaban que era lo que estaban tocan y lo asociaban con articulos de su uso

cotidiano; en la segunda actividad, a pesar de que no sostenian la bola mucho
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tiempo y que se les caia constantemente, agotaban los tres intentos y hubieron
menos casos de enojo frente al grupo base; finalmente la actividad tres tuvo
grandes avances ya que muchos de los nifios a pesar de no acertar con la

ubicacioén de la bola, sus reacciones no fueron negativas.

A continuacion se presentara un cuadro comparativo donde se presenta las
relaciones entre las tareas propuestas en la actividad uno y tres frente a los
niveles del videojuego y sus objetivos especificos.

PRUEBA
/ NIVEL |GRUPO BASE GRUPO DE PRUEBA

Se dan instrucciones a los nifios
de colocar su mano dentro de una
caja oscura, ellos deben describir
gue sienten, esta actividad se
realiza para simular como seria su
comportamiento al momento de
estar en un lugar oscuro con
elementos desconocidas

En el primer nivel el jugador debe
asustar a la nifia que teme a la
oscuridad haciéndola creer que se
enfrenta a elementos
desconocidos en un lugar oscuro

PRUEBA
1/ NIVEL
1

Se da instrucciones a los nifios de
sostener en el aire una bola de
icopor, se muestra a ellos como
funciona generando sensacién
gue es una prueba sencilla de
cumplir. Se busca a través de
esta prueba conocer que tanta
fortaleza tienen los nifilos para
tolerar la frustracion en algun
momento de su vida

En el segundo nivel del
videojuego el jugador debera
arruinar un momento de la vida de
Sarita, su cumpleafos, realizando
acciones sencillas, las cuales
tendran como consecuencias la
frustracion de la nifia por ver uno
de sus momentos favoritos
arruinados.

PRUEBA
2 | NIVEL
2




PRUEBA
3/ NIVEL
3

En la tercera prueba se muestra a
los niflos una bola y tres vasos,
los nifios deberan seleccionar en
cual de los vasos se encuentra
ubicada la bola, tomando una
decision sobre qué es lo mejor
para hacer, premiando si aciertan
en el primer intento
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En el nivel tres de "Como caido
del cielo" el jugador debera tomar
la decisiébn sobre salvar o no a

Sarita, generando una
retroalimentacion positiva si el
jugador toma la  decision
adecuada.

Tabla 3. Comparaciéon entre tareas asignadas a grupo base respecto a los

niveles del videojuego

6.3 Resultados cuantitativos

GRUPO BASE:

Como ya se explico anteriormente, en las pruebas que se le realizaron a este

grupo, fueron de tipo emocional, el estudiante terminada cada prueba debia

autocalificarse bajo una emocién, misma emocion que reflejaba como se sentia en

ese mismo momento, el observador tenia la labor de calificar la expresion del

rostro de cada uno de los estudiantes. A continuacion se plasmaran estos

resultados y se generara el andlisis correspondiente.

Poblacién de estudio: fueron seleccionados estudiantes de cuarto y quinto

de primaria, entre ellos se escogieron 24 alumnos en total conformados por 11

nifias y 13 nifios.
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Poblacion de estudio

m Ninos

= Nifas

Grafica 1. Poblacién de estudio del grupo base

Actividad uno: tarea uno:

A través del andlisis de observacion y toma de datos se puede analizar que
mas del 50% de la poblacion estudiada presentaron emociones negativas, ya sea
de tristeza, temor o se enfadaron al momento de presentar la prueba, esta
observacion se obtiene gracias a los momentos durante los cuales los nifios
participan de la misma, los nifios que no muestran resultados de felicidad generan
un bloque hacia este elemento, lo cual no deja que se cumpla satisfactoriamente

la misma.
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Grafica 2. Resultados del test emocional de la tarea uno.

Actividad uno: tarea dos:

Se puede observar que al realizar la actividad dos solamente el 17% de los
nifios superan con un buen grado de aceptacion esta prueba, por lo contrario el
resto de los nifios 0 se ponen tristes, les da temor no poder hacerla o se enojan al
no poder cumplir con el objetivo. Al comenzar esta actividad los nifios creen que
es una prueba sencilla de realizar por lo que deciden afrontarla sin dudar, lo cual
genera al final de la misma y sin poder superar la prueba unos resultados

contrarios a los generados por la felicidad.

M FELIZ
42%

4

4%

m TRISTE
ETEMOR
ENOJADOS

Grafica 3. Resultados del test emocional de la tarea dos del actividad uno
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Actividad uno: tarea tres:

En esta actividad los nifilos demuestran que les da temor escoger tomar la
decisiéon sobre donde se encuentra ubicada la bola, algunos se ponen tristes al no
encontrarla y otros se enfadan por no poder conseguir el objetivo. Tan solo el 13%
de los nifios lograron sentirse satisfechos tras realizar la prueba. Es importante
tener en cuenta que la retroalimentacion y el reto son planteados por el mismo
nifio que decide con toda libertad sobre cudl de los vasos seleccionar, generando

sin ninguna presion su reaccion natural.

13%
21%
W FELIZ

W TRISTE

33% TEMOR

33% ENOJADOS
(o

|

Grafica 4. Resultados del test emocional de la tarea tres actividad uno.

TEST DE USUARIO:

“Como caido del cielo” se utilizdé en un grupo de estudiantes de 26 nifos, los
cuales compartieron informacion sobre su forma de utilizar los videojuegos, sobre
a que le tenian miedo y en el proceso de observacion se obtuvieron resultados

mientras los nifios utilizaban el videojuego.

El test de usuario se aplicd a 26 estudiantes de los grados cuarto y quinto
de primaria del colegio Rafael Pombo de cerrito, Valle del Cauca. Los cuales estan

divididos en 15 nifias y 11 nifios.
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Poblacion de estudio

m Ninos

= Nifias

Grafica 5. Poblacién de estudio del grupo base.

A la pregunta que se les realiz6 sobre el tiempo en el que utilizaban los
videojuegos, se puede determinar que no utilizan videojuegos de entretenimiento
mas de tres horas por semana ya que son nifios que estan en proceso de
formacién y sus padres tienen ciertas reglas, dentro de las cuales esta la
utilizacion de videojuegos en horas de tiempo libre.

0% 0%

H una hora o menos
E 2 a3horas
4 a5 horas

Mas de 6 horas

Grafica 6. Resultados a la pregunta cuanto tiempo dedican a jugar
videojuegos.

Se indago profundamente sobre los miedos mas comunes en estos nifios y

se obtuvo un porcentaje grande a favor del miedo a la oscuridad comparado con
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otros miedos como el miedo a los insectos. En esta pregunta hubo varias
opiniones por parte de los infantes, pero se pudo notar que un gran porcentaje de
ellos se inclin6 por el miedo a la oscuridad, ya sea en sus viviendas o en lugares

desconocidos.

m OSCURIDAD

= PERSONAJES NO
REALES

B INSECTOS

2 FRUSTACION

m NADA

Grafica 7. Resultados a la pregunta que miedos estan presentes en los

ninos.

En el momento que los usuarios estaban utilizando el videojuego se pudo
observar que el 96% de ellos mostraban una aceptacion muy buena al avanzar el
mismo, comentaban cosas positivas a cerca del mismo, se divertian con sus

personajes y entendieron muy bien la dinAmica de “Como caido del cielo”.
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4%

B FELIZ
u ABURRIDO

Grafica 8. Resultados del test emocional frente a la utilizacion de “Como

caido del cielo”

A este mismo segmento de jugadores se le realiz6 la misma prueba que se
hizo con el grupo base mostrando que después de utilizar el juego los nifios tenian
menos problemas al enfrentarse a sus miedos.

En la primera actividad los nifios que ya habian utilizado el videojuego
demostraron que presentaban menos tristeza, temor o0 se enojaban menos a
comparacion de los nifios que no usaron el mismo, algunos de ellos argumentaban
gue después de utilizar el videojuego entendian que seguramente lo hubiese
dentro de la caja era algo del comun, algo con lo que ellos ya habrian interactuado

antes, por lo que aseguraban alguno no presentar miedo al realizar la prueba.
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Grafica 9. Resultados del test emocional al grupo de prueba frente a la

tarea uno.

En la segunda prueba los nifios muestran una mayor tolerancia a la
frustracién, logrando superar la prueba con una mejor disposicién sin tener en
cuenta el resultado final, aunque muchos de los nifios que mostraron un estado de
felicidad no lograron superar exitosamente la prueba, aseguraron que no se
sentian tristes ya que sabian que en algin momento ese sentimiento de

frustracién iba a poder convertirlo en un momento de felicidad en su vida.

4%

M FELIZ

H TRISTE

= TEMOR
 ENOJADOS

Grafica 10. Resultados del test emocional al grupo de prueba frente a la

tarea dos.
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En la dltima prueba méas de la mitad de los nifios muestran mas seguridad
al tomar la decision sobre en qué lugar se encuentra ubicada la bola, ya que se ve
reflejado que mas de la mitad de los resultados son positivos, pero aun asi se ve
reflejado que el 46 % de los resultados siguen siendo negativos, los factores que
pueden incidir en esta actividad son las vivencias o crianza en casa, segun las

investigacion realizada.

8%
M FELIZ

23% u TRISTE
\ g TEMOR

ENOJADOS

<«

Grafica 11. Resultados del test emocional al grupo de prueba frente a la

tarea tres.

Para los especialistas también se realizaron tres preguntas basicas las
cuales demuestran que el videojuego como herramienta para terapia con nifios es

un gran apoyo para el proceso que llevan.

La primer pregunta estaba enfocada en si conocia herramientas multimedia
y cuales conocia, aseguraron ademas que eran de gran ayuda para los temas que
habian tratado con ellos, se pudo observar que todos conocian por lo menos una

de las herramientas planteadas.
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Grafica 12. Resultados del cuestionario a psicélogos frente a los

conocimientos de herramientas multimedia.

La segunda pregunta estaba enfocada a si utilizaria un videojuego como
herramienta para afrontar los miedos, la cual en casi toda la poblacion encuestada
contestd que si, ya que al trabajar con nifios habria una facilidad mayor al
momento de acerarse a ellos, encontrarian un tema en comun por el cual podrian

comenzar una terapia sin necesidad de abordar los temas principales.

7%

uSi

B No

Grafica 13. Resultado que dieron los psicélogos respecto a la utilizacién de

un videojuego como una terapia de intervencion.

La tercera y ultima pregunta planteada a los especialistas iba enfocada
hacia que rama de la psicologia utilizaria para enfocar las posibles aplicaciones en
las terapias con los nifios. La respuesta mas sefialada fue el conductismo, rama
especializada en terapias de este tipo, enfocada en analizar las conductas o
comportamientos de las personas, por esta rama se pueden tomar datos a través

de la observacion.



E Conductismo
B Humanismo

1 Psicoanalisis
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Grafica 14. Cual es el enfoque psicolégico que le darian los expertos al

videojuego.
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CAPITULO 7.
CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Este proyecto de investigacion buscaba el desarrollo de un videojuego para
aportar a la psicologia infantil una herramienta multimedia en el proceso de
afrontamiento de miedos en los nifios. Por esta razén se concluye que a través de
una inmersion en la psicologia infantil se utilizaron procesos de ingenieria para
desarrollar una herramienta multimedia que aporte al proceso de afrontamiento de

miedo en nifios de nueve y diez afios.

Por medio de la investigacion se pudo evidenciar que el uso de las nuevas
tecnologias han sido un buen apoyo para profesiones como la psicologia, ya que
gracias a estas se ha podido implementar terapias complementarias a las
tradicionales, lo cual ha permitido una mejoria notable a la hora de mostrar

resultados en los pacientes.

Utilizando la metodologia de disefio centrado en el usuario DCJ se pudo
demostrar que proyectos multidisciplinarios presentan una mayor viabilidad ya que
en todo el proceso de desarrollo se tiene en cuenta al usuario, que en definitiva

sera el cliente final del producto.

Estos tipos de juego donde el usuario esta guiado bajo unas actividades
determinadas, permiten al desarrollador y al especialista, en este caso psicélogos,
controlar el progreso de la terapia sin que el usuario se sienta en una terapia

tradicional de psicologia.

Se puede concluir que se noté mejoria en el proceso de afrontamiento de
los miedos en los nifios después de la utilizacién del videojuego “Como caido del
cielo”, sustentado en los resultados de los test emocionales realizados en la

culminacién del desarrollo del prototipo.
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Los nifios presentaron actitudes mas consientes en la primera actividad,
lograron la descripcion de los objetos contenidos en “la caja oscura”, objeto
utilizado en la actividad, se puede concluir que los nifios que no utilizaron el
prototipo “como caido del cielo” presentaron mayor dificultad para enfrentar la

primer actividad anteriormente nombrada.

En la actividad dos se comprob6 que al utilizar el videojuego habia un mejor
manejo de la ansiedad y frustracibn a la hora de realizar la actividad a
comparacién con los que no lo usaron. También en la actividad tres aumento el
porcentaje de respuestas positivas al no encontrar la bola dentro del vaso en la

actividad.

Los estudiantes del colegio Rafael Pombo después de utilizar el videojuego
manifestaron agrado hacia el videojuego, ya que satisface sus requerimientos

basicos para que un videojuego capte su atencion.

Para trabajos futuros se recomienda utilizar las misma metodologia
planteadas en este trabajo de investigacion, pero se debera realizar una
exploracion para identificar otros miedos que puedan presentar ya sea este

segmento de investigacion o ya bien proponer un nuevo segmento.

Se puede proponer que se implementen otros niveles con el desarrollo de
otros miedos especificos, de esta manera aumentar las posibilidades de hacer una
terapia de afrontamiento mucho mas amplia. También se puede promover este
tipo de tecnologias en las instituciones educativas, ya que cuentan con las

instalaciones pero los medios tradicionales son los utilizados.
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ANEXOS
Anexo A: Cddigo “Como caido del cielo”

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class AgarraDest : MonoBehaviour {
public bool AgarraDestornillador=false;

//Funcion que aplica cuando presiona click sobre el objeto.
void OnMouseDown () {
AgarraDestornillador = true;

}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Agarralint : MonoBehaviour ({
public bool Agarralinterna=false;

//Funcion que aplica cuando presiona click sobre el objeto.
void OnMouseDown () {
Agarralinterna = true;

}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class ANivelDos : MonoBehaviour ({

float tiempo = 24;
DiabloMain diabScript;
GameObject diabloGO;

// Este script hace parte de la cinematica que lleva al nivel 2.
void Start () {
renderer.enabled = false;
collider2D.enabled =false;
if (GameObject.FindWithTag ("Player") !=null) {
diabloGO = GameObject.FindWithTag ("Player");
diabScript=diabloGO.GetComponent<DiabloMain> () ;

}

// Update is called once per frame
void Update () {
tiempo-=Time.deltaTime;
if (tiempo<0) {
renderer.enabled=true;
collider2D.enabled =true;

}

void OnMouseDown () {

if (GameObject.FindWithTag ("Player") !=null) {diabScript.Pausado=false;}
//DestroyAllGameObjects () ;

Application.LoadLevel (6) ;

}

public void DestroyAllGameObjects ()
{
GameObject[] GameObjects = (FindObjectsOfType<GameObject> () as GameObject[]);



for (int i = 0; i < GameObjects.Length; i++)
{
Destroy (GameObjects[i]) ;

using UnityEngine;
using System.Collections;

public

}

class Baul : MonoBehaviour {
Animator anim;
// Use this for initialization
void Start () {
anim = GetComponent<Animator>();

}

// Update is called once per frame
void Update () {

}
public void Cerrado () {

anim.SetBool ("cerrado", true);

}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public

class CambioCapaCerca : MonoBehaviour {

public bool ejex;

public float valorDeseado;

public int minLayer,maxLayer;
float tipoElegido;
GameObject Diablo;DiabloMain DiabScript;

private SpriteRenderer sprite;

int sortingOrder = 0;

cambia.

if (DiabScript.EnGaraje && DiabScript.SobreRegalos) {

// Use this for initialization
void Start () {
sprite = GetComponent<SpriteRenderer> () ;

}

// Update is called once per frame
void Update () {

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player") !=null) {
Diablo = GameObject.FindWithTag ("Player");
DiabScript=Diablo.GetComponent<DiabloMain> () ;
sprite.sortingOrder = sortingOrder;

if (ejex) {
tipoElegido=Diablo.transform.position.x;

else{

tipoElegido=Diablo.transform.position.y;

if (tipoElegido<valorDeseado) {//Valor deseado es el limite de la

sprite.sortinglLayerID = minLayer;

else(

sprite.sortinglLayerID = maxLayer;

renderer.enabled=false;
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}

else(

renderer.enabled=true;

using UnityEngine;

using System.Collections;

using UnityEngine.UI;

[RequireComponent (typeof (AudioSource)) ]

public class Cinematica : MonoBehaviour ({

public
public
public
public
public
public
public

MovieTexture Cinemat;

GUIStyle SaltarCinem;

int AEscena;

bool conBoton,conAviso,conlda,pausable;
Image textoGanaste;

Sprite SgteNivel;

Texture Play;

DiabloMain diabScript;

GameObject diabloGO;

float TiempoVid, TiempoVvid2, fade=1, fadeTxt;
bool Pause;

// Use

this for initialization

void Start () {
//Cargo al diablillo en caso de que exista.

}

if (GameObject.FindWithTag ("Player") !=null) {
if (Application.loadedLevel==9) {
diabloGO = GameObject.FindWithTag ("Player");
diabScript=diabloGO.GetComponent<DiabloMain> () ;

}

//Comienzo a reproducir el video.

if (conAviso) textoGanaste.color = new Color(1,1,1,0);
Cinemat.Play();

audio.Play ();

TiempoVid = Cinemat.duration;

TiempoVid2 = Cinemat.duration+6;
Application.runInBackground = true;

// Update is called once per frame
void Update () {

//Se usa tiempo para que al final de la cinematica automaticamente
tenga que ir la escena.

if (Cinemat.isPlaying) TiempoVid -= Time.deltaTime;
TiempoVid2 -= Time.deltaTime;
if (TiempoVid<0.2f) {

if (conAviso) {
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textoGanaste.color = Color.Lerp (textoGanaste.color, Color.white, .8f

* Time.deltaTime) ;

if (Tiempovid2<0.2f) {
if (conIda) {
Application.LoadLevel (AEscena) ;

if (GameObject.FindWithTag ("Player") !=null) {if (Application.loadedLevel==9)diabScript.Pausado=

false;}}}

}
else(
if (conIda) {

if (Application.loadedLevel==9)if (GameObject.FindWithTag ("Player") !=null)diabScript.Pausado=f
alse;Application.LoadLevel (AEscena) ;
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}

//Para pausar la cinematica.
if (Pause)
Cinemat.Pause ();
else
Cinemat.Play ();

void OnMouseDown () {
//Si se puede pausar.

if (pausable)
Pause = !Pause;

}

void OnGUTI () {
//Si se puede saltar.
if (conBoton) {
if (GUI.Button (new Rect (Screen.width * .79f, Screen.height * .92f,
Screen.width * .2f, Screen.height * .07f), "",SaltarCinem)) {
Application.LoadLevel (AEscena) ;
}
}
//Si se puede pausar.
if (pausable) {
if (Pause)
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .43f, Screen.height * .45f,
Screen.width * .15f , Screen.height * .15f), Play);
}

}

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

using System.Collections;

// [RequireComponent (typeof (AudioSource)) ]

public class CinFinal : MonoBehaviour ({

public MovieTexture Cinemat;
public Button EmpujaBtn, SalvaBtn;
public GUIStyle EstiloLvl;

float duracion;

// Este script hace parte de la cinematica que lleva al nivel 3 y muestra las dos
opciones (botones) .
void Start () {
Cinemat.Play();
//audio.Play ();
duracion=Cinemat.duration;
EmpujaBtn.interactable=false;
SalvaBtn.interactable=false;

}

// Update is called once per frame

void Update () {

duracion-=Time.deltaTime;

if (duracion<2) {Cinemat.Pause () ;EmpujaBtn.interactable=true;SalvaBtn.interactable=tru

Debug.Log (duracion);

}

public void Empuja() {
Application.LoadLevel (12);

}

public void Salva() {



138

Application.LoadLevel (13);
}

void OnGUI () {
if (duracion<2)GUI.Label (new Rect (Screen.width *.44f,Screen.height * .02f,
300, 20),"Nivel 3",EstiloLvl);
}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Closet : MonoBehaviour {
Animator anim;
// Use this for initialization
void Start () {
//Obtengo las animaciones.
anim = GetComponent<Animator>();

}

//Funciones de las animaciones del closet.
public void Abierto () {
anim.SetBool ("abierto", true);
anim.SetBool ("conluz", false);
anim.SetBool ("cerrado", false);

}

public void ConLuz () {
anim.SetBool ("abierto", false);
anim.SetBool ("conluz", true);
anim.SetBool ("cerrado", false);

}

public void Cerrado () {
anim.SetBool ("abierto", false);
anim.SetBool ("conluz", false);
anim.SetBool ("cerrado", true);

}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Cursor : MonoBehaviour ({
float depth = 10.0f;

void Update ()

{
//Para que dicho objeto siga el cursor del mouse.
Vector2 mousePos = Input.mousePosition;

Vector3 wantedPos = Camera.main.ScreenToWorldPoint (new Vector3 (mousePos.x,
mousePos.y, depth));

transform.position = wantedPos;
}
}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class DiabloMain : MonoBehaviour ({
private Animator anim,animSara;

KeyCode
Atras=KeyCode.A,Adelante=KeyCode.D,Arriba=KeyCode.W, Abajo=KeyCode.S, Pausa=KeyCode.P,Escape=K
eyCode.Escape;

KeyCode Accion = KeyCode.E,Accion2=KeyCode.Return, Salir =
KeyCode.Escape, Sprint=KeyCode.LeftShift;
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KeyCode cheat = KeyCode.L;

GameObject
Clos, Gar,Mese,Baull,Desto,Linte, Selec,Nina, PauseObj,VolverAJugar, Pastel,Regalos,Hormigas, Fon
doPierde,Tijeras;

GameObject BJugar,BComoJ,BOpciones,BSalir;

GameObject BSonido,BVolver,BVolver2;

public bool EnGaraje=false;
bool Adel,Atr,SanAdel, SanAtr,pierde;
bool TieneDest=false,UsoDest=false,UsoLint=false,TienelLint=false;
bool SobreCloset=false,ClosetOpen=false,ClosetConLuz=false,CCerradoConLuz=false;
int CaseCloset;
bool SobreMesedora,MeseCrashed;
bool SobreHormigas, TodasHormigas;
bool SobreTijeras, AgarraTijeras;
int ConteoHormigas=0;
public GUIStyle EstiloTexto, EstiloTiempo,EstiloLista;
public GUIStyle[] Objbtn;
public Texture[] ListaFondo= new Texture[2];
public Texture[] NinaSpr = new Texture[3];
public Texture chulo;
bool SobreBaul,BaulCerrado;
public bool Cerca,Pausado;
bool SobrePastel,DentroPastel,DesoPastel,chaoPastel;
public bool SobreRegalos;
bool DentroRegalos,DesoRegalos,chaoRegalos;

int TipoItem=1;

float Veloc=0,DistNina,Prec=0,valorCambiante, TramoPrec=10,TimerSale=1;

public float Sigilo=0;

public Texture
BFondo, BFondo2,Barra, DesTx, LinTx, BPausa, FondoAlfa, FondoPierdeTx, Teclak, TeclaEnter, EYEnter, Ca
jaTx,FaltanHormigas,CaraFito,TijerasTx,FaltanTijeras,Faltalinte,FaltaDesto;

HormiSc HormigaScript;
Closet AnCloset;
Mesedora AnMesed;

Baul AnBaul;

Agarralint LiAg;
AgarraDest DeAg;
SonidoScr ScriptSonido;
PasyVas PastelScr;
Reg¥YFel RegYFcScr;

AudioSource[] audios= new AudioSource[6];
bool[] reproSound=new bool[6];
int Score=0,vida=3;
float tiempo=120;bool tiempoA2=true;
bool lista;

// Use this for initialization
void Start () {

//Todos los audiosource en un array. AUDIO.
audios=GetComponents<AudioSource> () ;
reproSound[l]=true;
reproSound[2]=true;
reproSound[3]=true;
reproSound([4]=true;
reproSound[5]=true;

//Inicia en la escena #2 y se envian todos los GO's a la escena 3 que es el cuarto
de la nifa.
DontDestroyOnLoad (transform.gameObject) ;
Application.LoadLevel (3);
anim = GetComponent<Animator>();

//Llamado a los objetos del menu principal.
if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Sound") !=null) {



140

BSonido = GameObject.FindWithTag ("Sound") ;
ScriptSonido=BSonido.GetComponent<SonidoScr> () ;
BSonido.GetComponent<SpriteRenderer> () .enabled=true;

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Play") '=null) {
BJugar = GameObject.FindWithTag("Play");

}

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("HowToPlay") !=null) {
BComoJ = GameObject.FindWithTag ("HowToPlay") ;

}

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Options") =null) {
BOpciones = GameObject.FindWithTag ("Options") ;

}

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Quit") '=null) {
BSalir GameObject.FindWithTag ("Quit") ;

}

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Back") '=null) {
BVolver = GameObject.FindWithTag ("Back");

}

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Back2") !'=null) {
BVolver2 = GameObject.FindWithTag ("Back2");

}

}

// Update is called once per frame
void Update () {

//Debug, en caso de iniciar no desde el menu para mutear los audios.
if (Application.loadedLevel>10) {
audios[0] .mute=true;
audios[1] .mute=true;
audios[2] .mute=true;
audios[3] .mute=true;
audios[4] .mute=true;
audios[5] .mute=true;

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Sound") !=null) {
if (!ScriptSonido.SonidoOn) {
audios[1] .mute=true;
audios[2] .mute=true;
audios[3] .mute=true;
[
[

audios[4] .mute=true;
audios[5] .mute=true;
}
else{
audios [ mute=false;
audios|[ mute=false;

17.
27.

audios[3] .mute=false;
[4] .mute=false;
[5].

audios mute=false;

//Llamado a los objetos y scripts con los que interactua el diablo.
if (Application.loadedLevel==2) {

//Llamado a los objetos.
Clos = GameObject.FindWithTag("Closet") ;
Mese = GameObject.FindWithTag ("Mesedora®) ;
Hormigas = GameObject.FindWithTag ("Hormigas");
Baull = GameObject.FindWithTag ("Baul") ;
VolverAJugar=GameObject.FindGameObjectWithTag ("TryAgain") ;
Nina = GameObject.FindWithTag ("Enemy") ;
PauseObj=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Pause") ;
Selec=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Sele") ;
Desto=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Dest") ;
Linte=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Lint") ;
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Pastel=GameObject.FindGameObjectWithTag ("PastelYVasos") ;
Regalos=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Regalos") ;
FondoPierde=GameObject.FindGameObjectWithTag ("FondoPierde") ;
Tijeras=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Tijeras");
Tijeras.renderer.enabled=true;
Tijeras.collider2D.enabled=true;

//Llamado a los scripts e inicializacion de animaciones.
AnCloset=Clos.GetComponent<Closet>() ;
AnCloset.Cerrado () ;
AnMesed=Mese.GetComponent<Mesedora> () ;
AnMesed.Ini();
AnBaul=Baull.GetComponent<Baul> () ;
animSara = Nina.GetComponent<Animator>();

LiAg = Linte.GetComponent<AgarralLint> ();

DeAg = Desto.GetComponent<AgarraDest> ();
PastelScr = Pastel.GetComponent<PasyVas> () ;
PastelScr.Ini();

RegYFcScr = Regalos.GetComponent<RegYFel> ()
RegYFcScr.Ini();

HormigaScript = Hormigas.GetComponent<HormiSc> () ;
HormigaScript.IniHormigas();

//Los mantengo.
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad
DontDestroyOnLoad

Clos.transform.gameObject) ;
Mese.transform.gameObject) ;
Hormigas.transform.gameObject) ;
Baull.transform.gameObject) ;
VolverAJugar.transform.gameObject) ;
Nina.transform.gameObject) ;
PauseObj.transform.gameObject) ;
Selec.transform.gameObject) ;
Desto.transform.gameObject) ;
Linte.transform.gameObject) ;
Pastel.transform.gameObject) ;
Regalos.transform.gameObject) ;
FondoPierde.transform.gameObject) ;
Tijeras.transform.gameObject) ;

}

//Posicionamiento de los objetos.
if (Application.loadedLevel==3) {
Clos.transform.position = new Vector3(-3.595991f,-0.565564£,0) ;
Mese.transform.position = new Vector3(2.397533f,-3.780976£,0) ;
Baull.transform.position = new Vector3(-6.215028f,-4.566251£f,0) ;
Nina.transform.position = new Vector3(-15.02312£f,0.7703555£,0);

else{
Clos.transform.position = new Vector3(0,300,0);
Mese.transform.position = new Vector3(0,300,0);
Baull.transform.position = new Vector3(0,300,0);
Nina.transform.position = new Vector3(0,300,0);
}
if (Application.loadedLevel==5) {
if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Dest") !=null)Desto.transform.position = new

Vector3(19.00764f,-3.561645f,0) ;
if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Lint") !=null)Linte.transform.position = new
Vector3(16.71446f,-2.094942f£,0) ;
}

else(

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Dest") !=null)Desto.transform.position = new
Vector3(100,100,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Lint") !=null)Linte.transform.position = new
Vector3(100,100,0) ;
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if (Application.loadedLevel==6) {
Pastel.transform.position = new Vector3(-36.869f,-0.9550075£,0);
Regalos.transform.position = new Vector3(-39.38777£,2.934926£,0);
Hormigas.transform.position = new Vector3(-7.32f,-2.85£,0);
Tijeras.transform.position = new Vector3(-56.76f,-6.29£,0);

else(

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("PastelYVasos") !=null)Pastel.transform.position
= new Vector3(0,300,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Regalos") !=null)Regalos.transform.position =
new Vector3(0,300,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Hormigas") !=null)Hormigas.transform.position =
new Vector3(0,300,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Tijeras") !=null)Tijeras.transform.position =
new Vector3(0,300,0);
}

//En caso de que pase el nivel 1.
if (Application.loadedLevel>5) {Sigilo=0;}

//Posicionamiento de los objetos cuando se pierde.
if (pierde) {

this.renderer.enabled=false;
Pausado=true;
//Camera.main.transform.position = new Vector3
(Nina.transform.position.x+4.7f, Nina.transform.position.y, -10);
Camera.main.orthographicSize=5;
FondoPierde.transform.position = new
Vector3 (Camera.main.transform.position.x,Camera.main.transform.position.y,0);

//Boton volver a jugar.
if (Application.loadedLevel>=3) {
VolverAJugar.transform.position=new
Vector3 (Camera.main.transform.position.x,Camera.main.transform.position.y,0);

}

if (Application.loadedLevel==3) {
animSara.SetBool ("Awake", true) ;
Pausado=true;
Camera.main.transform.position = new Vector3
(Nina.transform.position.x+4.7f, Nina.transform.position.y, -10);
Camera.main.orthographicSize=5;

}
else{

FondoPierde.transform.position = new Vector3(300,0,0);
VolverAJugar.transform.position=new Vector3(100,100,0);

if (Application.loadedLevel!=9) {
//Para poder pausar el juego. habilito colliders que en otro
momento fueron deshabilitados.
if (Input.GetKeyDown (Pausa) | | Input.GetKeyDown (Escape)) {
Pausado=!Pausado;
BJugar.renderer.enabled = !BJugar.renderer.enabled;
BJugar.collider2D.enabled=!BJugar.collider2D.enabled;

BComoJ.renderer.enabled = !BComoJ.renderer.enabled;
BComoJ.collider2D.enabled=!BComoJ.collider2D.enabled;

BOpciones.renderer.enabled
= !BOpciones.renderer.enabled;
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BOpciones.collider2D.enabled=!BOpciones.collider2D.enabled;

BSalir.renderer.enabled = !BSalir.renderer.enabled;
BSalir.collider2D.enabled=!BSalir.collider2D.enabled;

//Estado cuando el juego esta pausado.
if (Pausado) {

//Para evitar movimiento del diablo y se deshabilitan algunos colliders
para evitar conflictos con otros botones.
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (0, 0);
if (Application.loadedLevel!=9)Selec.renderer.enabled=true;
Mese.gameObject.collider2D.enabled=false;
Baull.gameObject.collider2D.enabled=false;
Screen.showCursor = false;

if (!pierde) {

//Posicionamiento de los objetos y botones cuando se pausa.
if (Application.loadedLevel!=0 && Application.loadedLevel!=8 &&
Application.loadedLevel!=9 && Application.loadedLevel!=11 && Application.loadedLevel!=12 &&
Application.loadedLevel!=13 && Application.loadedLevel!=14) {
PauseObj.transform.position=new
Vector3 (Camera.main.transform.position.x,Camera.main.transform.position.y,0);
Camera.main.orthographicSize = 7;

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Play") !=null)BJugar.transform.position = new
Vector3 (Camera.main.transform.position.x,Camera.main.transform.position.y,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Options") !=null)BOpciones.transform.position = new
Vector3 (Camera.main.transform.position.x,Camera.main.transform.position.y-1.5£,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Quit") !=null)BSalir.transform.position = new
Vector3 (Camera.main.transform.position.x,Camera.main.transform.position.y-3£,0);

}

if (Application.loadedLevel==0 || Application.loadedLevel==8 ||
Application.loadedLevel== || Application.loadedLevel==11 || Application.loadedLevel==12 ||
Application.loadedLevel==13 ||
Application.loadedLevel==14) {this.renderer.enabled=false;Camera.main.orthographicSize = 5;}
}
}
else {

//Para mostrar el cursor y el conteo regresivo del juego.
Screen.showCursor = true;
if (tiempo>0)
tiempo-=Time.deltaTime;
if (tiempo<=0)
pierde=true;
if (tiempoA2) {
if (Application.loadedLevel==6) {
tiempo=120;tiempoA2=false;
}

//Otros colliders.
Mese.gameObject.collider2D.enabled=true;
Baull.gameObject.collider2D.enabled=true;
if (Application.loadedLevel==5) {

Selec.renderer.enabled=true;
}

else{
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Selec.renderer.enabled=false;
}

//Se mueven botones cuando el juego no esta pausado.

PauseObj.transform.position=new Vector3(0,25,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Play") !=null)
BJugar.transform.position=new Vector3(0,25,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("HowToPlay") !=null)
BComoJ.transform.position=new Vector3(0,26,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Options") !=null)
BOpciones.transform.position=new Vector3(0,27,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Quit") !=null)
BSalir.transform.position=new Vector3(0,28,0);

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Sound") !=null)
BSonido.transform.position=new Vector3(0,27,0);

//Esta es la parte donde se corre, cuando se presiona sprint y alguna
tecla de movimiento al mismo tiempo,
//aumenta la barra de sigilo... Si llega a 100 pierde. Si esta dentro
de un determinado rango con respecto
//a la nifia, sigilo sube sin enbargo mas lentamente.
if (Input.GetKey (Sprint)) {
Veloc=10;

if (Input.GetKey (Atras) || Input.GetKey (Adelante) ||
Input.GetKey (Arriba) || Input.GetKey (Abajo)) {
if (Cerca) {
if (Sigilo < 100)
Sigilo += .5f;

else{
if (Sigilo < 100)
Sigilo += .1f;
}
}
else{
if (Cerca) {
if (Sigilo < 100)
Sigilo += .05f;
}
else{
if (Sigilo >= 0)
Sigilo -= .05f;
}
}
}
else {
Veloc=5;

if (Cerca) {
if (Sigilo < 100)
Sigilo += .05f;

} else {
if (Sigilo >= 0)
Sigilo -= .05f;

}

//La variable score sirve para que el jugador deba hacer en orden de las tareas
en el nivel 1.

if (UsoLint) {

Score=1;

}

if (UsoDest) {

if (Score==1)

Score=2;
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if (UsoLint) {
if (Score==2)
Score=3;

}

//comprueba cuando pierde.
if (Sigilo>=99) {
pierde=true;

}

//Cuando cumple para ganar el nivel 1.
if (SobreBaul && Input.GetKey (Accion) ) {
if (Score==3) {
AnBaul.Cerrado ();
BaulCerrado=true;
if (reproSound[3]) {
audios[3].Play();
reproSound[3]=false;

Application.LoadLevel (9) ;
Pausado=true;

}

else{
pierde=true;

}
}

//Cheat para saltar los niveles excepto el 3,
if (Input.GetKey (cheat)) {
//Rpplication.LoadLevel (6) ;
//CHEAT BIEN.
if (Application.loadedLevel<6)
Application.LoadLevel (9);

Tecla [L].

else
Application.LoadLevel (11);

Pausado=true;

}

//Para contar las hormigas cada vez que presione la tecla [E].
if (SobreHormigas && Input.GetKeyDown (Accion) ) {
if (ConteoHormigas<10)

ConteoHormigas++;

}

//Cuando complete las 10 hormigas habilita la posibilidad de acceder al pastel.
if (ConteoHormigas==10) {

HormigaScript.MitadHormigas () ;

TodasHormigas=true;

EstiloTexto.normal.textColor = Color.cyan;
}

//Comprueba cuando pierde por cero vidas.
if (vida==0)
pierde=true;

//Para dafiar la mesedora en caso de que tenga el destornillador.

if (SobreMesedora && Input.GetKey (Accion2) && TieneDest) {
AnMesed.Crashed () ;

MeseCrashed = true;
TieneDest = false;
UsoDest = true;
if (Score!=1)

pierde=true;
if (reproSound[1]) {

audios[1l].Play();
reproSound([1l]=false;

}

//Para el closet en caso de que tenga la linterna.
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if (SobreCloset && Input.GetKey (Accion)) {
ClosetOpen = true;

if (ClosetOpen) {
AnCloset.Abierto ();
}
if (SobreCloset && Input.GetKey (Accion2) && Tienelint && ClosetOpen)

ClosetOpen = false;

ClosetConLuz = true;

TienelLint = false;

UsoLint = true;

AnCloset.ConLuz ();

if (reproSound[2]) {
audios[2].Play();
reproSound([2]=false;

//Cuando ya tiene todas las hormigas y presiona la tecla [E] puede
entrar al pastel.

//E1l estado de EnGaraje no solamente es para el mismo tambien sirve
para el pastel y regalos.

if (TodasHormigas) {

if (SobrePastel && Input.GetKeyDown (Accion)) {
EnGaraje=!EnGaraje;
}
}

//Cuando ya tiene las tijeras y presiona la tecla [E] puede entrar a
los regalos.
//E1l estado de EnGaraje no solamente es para el mismo tambien sirve
para el pastel y regalos.
if (AgarraTijeras) {
if (SobreRegalos && Input.GetKeyDown (Accion)) {
EnGaraje=!EnGaraje;
}
}
if (SobreTijeras && Input.GetKeyDown (Accion)) {
AgarraTijeras=true;
SobreTijeras=false;
Tijeras.renderer.enabled=false;
Tijeras.collider2D.enabled=false;

}

//Cuando cumple para ganar el nivel 2.

if (DesoRegalos && DesoPastel) {
Application.LoadLevel (11);
Pausado=true;

}

//Cuando entra en el garaje en el nivel 1 para tomar la linterna y el
destornillador.
if (EnGaraje) {

//Se acerca un poco la camara y se deshabilita el diablo
graficamente.
renderer.enabled=false;
Camera.main.orthographicSize = 5;

if (UsoLint) {
TipoItem = 1;

TieneLint=false;
}
if (UsoDest) {
TipoItem = 2;
}

//Todo lo que pasa cuando se prsiona la tecla [E] dentro
del pastel.



if (SobrePastel) {
Camera.main.transform.position=new Vector3 (-
36.90296f,-2.5£,-10) ;
Regalos.SetActive (false);
Prec+=.8f*valorCambiante;

if (Prec>38f)
valorCambiante=-1;

if (Prec<3f)
valorCambiante=1;

if (Prec>=20-TramoPrec*.5f &&
Prec<=20+TramoPrec*.5f && Input.GetKeyDown (Accion?2)) {
DesoPastel=true;
}
else if (Prec<=20-TramoPrec*.5f ||
Prec>=20+TramoPrec*.5f) {
if (Input.GetKeyDown (Accion?2))
if (vida>0)
vida--;

if (DesoPastel) {
PastelScr.Deso () ;
TimerSale-=Time.deltaTime;
Pastel.GetComponent<BoxCollider2D> () .enabled=false;
chaoPastel=true;
if (TimerSale<O0) {
EnGaraje=false;
SobrePastel=false;

//Todo lo que pasa cuando se prsiona la tecla [E] dentro de

los regalos.
if (SobreRegalos) {

Camera.main.transform.position=new Vector3 (-
39.40218f£,1.583851f,-10) ;

Pastel.renderer.enabled=false;
Prect+=.8f*valorCambiante;
if (Prec>38f)
valorCambiante=-1;
if (Prec<3f)
valorCambiante=1;

if (Prec>=20-TramoPrec*.5f && Prec<=20+TramoPrec*.5f
Input.GetKeyDown (Accion2)) {

DesoRegalos=true;
}
else if (Prec<=20-TramoPrec*.5f ||
Prec>=20+TramoPrec*.5f) {
if (Input.GetKeyDown (Accion?2))
if (vida>0)
vida--;

if (DesoRegalos) {
RegYFcScr.Deso () ;
TimerSale-=Time.deltaTime;
chaoRegalos=true;

Regalos.GetComponent<BoxCollider2D> () .enabled=false;
if (TimerSale<0) {
EnGaraje=false;
SobreRegalos=false;

rigidbody2D.velocity = new Vector2 (0, 0);IdleIzqg();
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//Cuando agarra el destornillador, no puede tomar la linterna
y el destornillador al mismo tiempo.
if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Dest") !=null) {
if (DeAg.AgarraDestornilladoré&&!UsoDest) {
TieneDest = true;
EnGaraje = false;
Application.LoadLevel (3);
Destroy (Desto.transform.gameObject) ;
if (reproSound[4]) {
audios[4].Play();
reproSound[4]=false;

}

//Cuando agarra la linterna, no puede tomar la linterna y el
destornillador al mismo tiempo.

if (GameObject.FindGameObjectWithTag ("Lint") !'=null) {
if (LiAg.Agarralinternaé&é&!UsoLint) {
TieneLint true;
EnGaraje = false;

Application.LoadLevel (3);
Destroy (Linte.transform.gameObject) ;
if (reproSound[5]) {
audios[5].Play () ;
reproSound([5]=false;

}
else {
//Cuando sale del estado y ha cumplidociertos objetivos.

TimerSale=1;
Camera.main.orthographicSize = 7;
this.renderer.enabled = true;
Pastel.renderer.enabled=true;
Regalos.SetActive (true);
if (chaoRegalos)RegYFcScr.Deso () ;
Prec=0;

//Movimiento del diablillo.
Camera.main.transform.position = new Vector3
(transform.position.x, 0, -10);

if (Input.GetKey (Atras) && !Input.GetKey (Adelante)
&& !Input.GetKey (Arriba) && !Input.GetKey (Abajo)) {
Izquierda ();Atr = true;
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (-Veloc, O0);
}
else if (Input.GetKey (Atras) && !Input.GetKey (Adelante) &&
Input.GetKey (Arriba) && !Input.GetKey (Abajo)) {
Izquierda ();Atr = true;
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (-Veloc, Veloc);
}
else if (Input.GetKey (Atras) && !Input.GetKey (Adelante)
&& !Input.GetKey (Arriba) && Input.GetKey (Abajo)) {
Izquierda ();Atr = true;
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (-Veloc, -Veloc);
}
else if (!Input.GetKey (Atras) && Input.GetKey (Adelante)
&& !Input.GetKey (Arriba) && !Input.GetKey (Abajo)) {
Derecha ();Adel = true;
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (Veloc, 0);
}
else if (!Input.GetKey (Atras) && Input.GetKey (Adelante) &&
Input.GetKey (Arriba) && !Input.GetKey (Abajo)) {
Derecha ();Adel = true;
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rigidbody2D.velocity = new Vector2 (Veloc, Veloc);
}
else if (!Input.GetKey (Atras) && Input.GetKey (Adelante)
&& !Input.GetKey (Arriba) && Input.GetKey (Abajo)) {
Derecha ();Adel = true;
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (Veloc, -Veloc);
}
//Aqui cambia un poco por el caso que se da cunado se
presionan dos teclas de movimiento.
else if (!Input.GetKey (Atras) && !Input.GetKey (Adelante) &&
Input.GetKey (Arriba) && !Input.GetKey (Abajo)) {
int Direc=anim.GetInteger ("Dir");

switch (Direc) {
case 0:

Derecha ();Adel = true;
break;

case 1:
Izquierda ();Atr = true;
break;

case 2:
Derecha ();Adel = true;
break;

case 3:
Izquierda ();Atr = true;
break;

rigidbody2D.velocity = new Vector2 (0, Veloc
* .5f);
}
else if (!Input.GetKey (Atras) && !Input.GetKey (Adelante)
&& !Input.GetKey (Arriba) && Input.GetKey (Abajo)) {
int Direc=anim.GetInteger ("Dir");

switch (Direc) {
case 0:
Derecha ();Adel = true;
break;
case 1:
Izquierda ();Atr = true;
break;
case 2:
Derecha ();Adel = true;
break;
case 3:
Izquierda ();Atr = true;
break;
}
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (0, -Veloc
* .5f);
}
else {
rigidbody2D.velocity = new Vector2 (0, 0);
if (Adel) {
IdleDer ();
Adel = false;
Atr = false;
}
if (Atr) {
IdleIzqg ()
Adel = false;
Atr = false;

}

//Funciones para llamar las animaciones del diablillo.
void IdleDer () {
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anim.SetInteger ("Dir",0);
}
void IdleIzqg() {
anim.SetInteger ("Dir",1);
}
void Derecha () {
anim.SetInteger ("Dir",2);
}
void Izquierda () {
anim.SetInteger ("Dir", 3);

}

//Todo lo que esta adentro de esta funcion es la UI (Interfaz grafica).
void OnGUTI () {

if (!pierde && !Pausado) {

if (EnGaraje) {
if (SobrePastel| |SobreRegalos) {
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .2f,
Screen.height * .85f, Screen.width * .6f, Screen.height * .06f), BFondo2);
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .2f +
(Screen.width * .1f * Prec/7), Screen.height * .85f, Screen.width * .007f , Screen.height
* .06f), Barra);

}

if (Application.loadedLevel==3) {
GUI.DrawTexture (new Rect (0 ,0 , Screen.width, Screen.height),
FondoAlfa) ;
}
if (TieneDest) {
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .77f, Screen.height
* .88f, 314*.5f, 93*.5f), DesTx);
}
if (TieneLint) {
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .73f, Screen.height
* .88f, 314*.5f, 93*.5f), LinTx);
}

if (Application.loadedLevel!=6) {
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .025f, Screen.height
* .025f, Screen.width * .4f, Screen.height * .04f), BFondo);
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .045f +
(Screen.width * .025f * Sigilo/7), Screen.height * .025f, Screen.width * .003f ,
Screen.height * .04f), Barra);
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .025f, Screen.height
* .08f, Screen.width * .1f, Screen.width * .1f), NinaSpr([0]);
if(Sigilo>65) {NinaSpr[0]=NinaSpr[2];}
else{NinaSpr[0]=NinaSpr[1l];}
}

GUI.Label (new Rect (Screen.width *.47f,Screen.height * .08f, 300,
20), ((int) tiempo) .ToString () ,EstiloTiempo) ;

if (Application.loadedLevel== || Application.loadedLevel== ||
Application.loadedLevel==5) {
GUI.Label (new Rect (Screen.width *.44f,Screen.height * .02f,
300, 20),"Nivel 1",EstiloTiempo);
}
else if (Application.loadedLevel==6) {
GUI.Label (new Rect (Screen.width *.44f,Screen.height * .02f,
300, 20),"Nivel 2",EstiloTiempo);
}

if (GUI.Button (new Rect (Screen.width * .57f, Screen.height * .025f,
Screen.width * .1f, Screen.width * .1f),"",0bjbtn[0])) {
lista=!lista;
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if (SobreBaul) {
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .7f, Screen.height * .05f,
Screen.width * .09f , Screen.height * .1f), Teclak);
}
if (SobreHormigas || SobreTijeras) {
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .7f, Screen.height
* .05f, Screen.width * .09f , Screen.height * .1f), TeclaEkE);
}

if (SobrePastel || SobreRegalos) {
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .67f, Screen.height * .05f,
Screen.width * .27f , Screen.height * .22f), EYEnter);
}

if (!UsoLint) {
if (SobreCloset && !TieneLint) {
GUI.DrawTexture (new Rect (-50, 70, Screen.width * 1.1f ,
Screen.height * .5f), Faltalinte);
}
if (SobreCloset) {
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .8f,
Screen.height * .03f, Screen.width * .15f , Screen.height * .2f), TeclaEnter);
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .7f,
Screen.height * .05f, Screen.width * .09f , Screen.height * .1f), TeclaE);
}

if (!UsoDest) {
if (SobreMesedora && !TieneDest) {
GUI.DrawTexture (new Rect (-50, 70, Screen.width * 1.1f ,
Screen.height * .5f), FaltaDesto);
}
if (SobreMesedora) {
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .8f, Screen.height
* .03f, Screen.width * .15f , Screen.height * .2f), TeclaEnter);
}

if (Application.loadedLevel==6) {

if (AgarraTijeras) {
if (!DesoRegalos)GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .03f,
Screen.height * .8f, Screen.width * .15f , Screen.height * .15f), TijerasTx);
}

if (!AgarraTijeras && SobreRegalos) {
GUI.DrawTexture (new Rect (-50, 70, Screen.width *
1.1f , Screen.height * .5f), FaltanTijeras);
}

if (SobrePastel && ConteoHormigas<10) {
GUI.DrawTexture (new Rect (-50, 70, Screen.width *
1.1f , Screen.height * .5f), FaltanHormigas);
}

if (!DesoPastel) {
if (!SobrePastel && !SobreRegalos)GUI.DrawTexture (new Rect
(Screen.width * .6f, Screen.height * .78f, Screen.width * .27f , Screen.height * .22f),
CajaTx) ;
GUI.Label (new Rect (Screen.width *.87f,Screen.height * .9f,
300, 20),ConteocHormigas+"/10",EstiloTexto) ;
}
if (EnGaraje) {

switch (vida) {
case 0:

break;

case 1:
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GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .01f,
Screen.height * .02f, Screen.width * .12f , Screen.height * .12f), CaraFito);
break;

GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .01f,
Screen.height * .02f, Screen.width * .12f , Screen.height * .12f), CaraFito);
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .13f,
Screen.height * .02f, Screen.width * .12f , Screen.height * .12f), CaraFito);
break;

GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .01f,
Screen.height * .02f, Screen.width * .12f , Screen.height * .12f), CaraFito);
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .13f,
Screen.height * .02f, Screen.width * .12f , Screen.height * .12f), CaraFito);
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .25f,
Screen.height * .02f, Screen.width * .12f , Screen.height * .12f), CaraFito);
break;

}

if(lista) {
if (Application.loadedLevel!=6) {

GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .45f,
Screen.height * .19f, Screen.width * .5f, Screen.height * .2f), ListaFondo[O0]);

GUI.Label (new Rect (Screen.width *.58f,Screen.height
* .2f, 300, 20),"Recojer linterna y meterla en el closet.",EstiloLista);

GUI.Label (new Rect (Screen.width *.58f, Screen.height
* .27f, 300, 20),"Recojer el destornillador y",EstiloLista);

GUI.Label (new Rect (Screen.width *.58f, Screen.height
* .30f, 300, 20),"desatornilar la silla.",EstilolLista);

GUI.Label (new Rect (Screen.width *.58f, Screen.height
* .34f, 300, 20),"Cerrar el baul.",EstilolLista);

1if (UsoLint)GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width
* .55f, Screen.height * .2f, Screen.width * .02f, Screen.width * .02f), chulo);
1f (UsoDest)GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width
* .55f, Screen.height * .27f, Screen.width * .02f, Screen.width * .02f), chulo);
if (BaulCerrado)GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width
* .55f, Screen.height * .34f, Screen.width * .02f, Screen.width * .02f), chulo);
}
else(
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width * .45f,
Screen.height * .19f, Screen.width * .5f, Screen.height * .2f), ListaFondo[1l]);

GUI.Label (new Rect (Screen.width *.58f, Screen.height
* .2f, 300, 20),"Recojer las hormigas y tirarlas en",EstilolLista);

GUI.Label (new Rect (Screen.width *.58f, Screen.height
* .23f, 300, 20),"el closet.",EstiloLista);

GUI.Label (new Rect (Screen.width *.58f, Screen.height
* .27f, 300, 20),"Recojer las tijeras y cortar la",EstiloLista);

GUI.Label (new Rect (Screen.width *.58f, Screen.height
* .30f, 300, 20),"pancarta de feliz cumpleafios.",EstiloLista);

if (DesoPastel)GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width
* .55f, Screen.height * .2f, Screen.width * .02f, Screen.width * .02f), chulo);
if (DesoRegalos)GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width
* .55f, Screen.height * .27f, Screen.width * .02f, Screen.width * .02f), chulo);
}
}

}

//Cuando el diablo colisiona con otros objetos.
void OnTriggerStay2D(Collider2D col) {
if (Pausado) {}
//Colisionador que activa la boleana con respecto a cada objeto que toque.
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else {
if (col.CompareTag ("Garaje")) {
if (Input.GetKey (Salir)) {
EnGaraje=false;
Application.LoadLevel (4);
}
}
if (col.CompareTag ("Closet")) {
SobreCloset = true;
}
if (col.CompareTag ("Mesedora")) {
SobreMesedora = true;
}
if (col.CompareTag ("Baul")) {
SobreBaul = true;
}
if (col.CompareTag ("Enemy")) {
Cerca = true;
}
if (col.CompareTag ("Finish")) {
Application.LoadLevel (4);
}
if (col.CompareTag ("Finish2")) {
Application.LoadLevel (3);
}
if (col.CompareTag ("Hormigas")) {
SobreHormigas=true;
}
if (col.CompareTag ("Tijeras")) {
SobreTijeras=true;
}
if (col.CompareTag ("Finish3") ) {
if (UsoLint&&UsoDest) {}
else{

if (!TienelLinté&&!TieneDest) {
Application.LoadLevel (5);
EnGaraje=true;

if (col.CompareTag ("PastelYVasos") ) {
SobrePastel=true;

if (col.CompareTag ("Regalos") ) {
SobreRegalos=true;

//Cuando sale de colisionarlos.

void OnTriggerExit2D () {
SobreCloset = false;
SobreMesedora = false;
SobreBaul = false;
Cerca = false;
SobrePastel=false;

SobreRegalos=false;
SobreHormigas=false;
SobreTijeras=false;
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}

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using System.Collections;

public class GameOver : MonoBehaviour {

// public bool BuenFinal;
public Image Imagen;

public Button BotonGO,BSalir;
float tiempo=24;

// Cuando termina el juego, es general para ganar o perder.
void Start () {
Imagen.color = new Color(l,1,1,0);
BotonGO.interactable=false;
BSalir.interactable=false;

}

// Update is called once per frame

void Update () {
if (tiempo>0)tiempo-=Time.deltaTime;
Debug.Log (tiempo) ;

if (tiempo<5)Imagen.color = Color.Lerp (Imagen.color, Color.white, .8f *

Time.deltaTime) ;
if (tiempo<4) {BotonGO.interactable=true;BSalir.interactable=true;}

public void Volver () {
DestroyAllGameObjects () ;
Application.LoadLevel (0) ;

}

public void Salir () {
Application.Quit();

}

void DestroyAllGameObjects ()

{
GameObject[] GameObjects = (FindObjectsOfType<GameObject> () as GameObject([]);

for (int i = 0; i < GameObjects.Length; i++)

{
Destroy (GameObjects[i]) ;

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class GlobosMov : MonoBehaviour ({
float valorCambiante,rotacion;

public bool reves;
// Este script sirve para el movimiento de los globos en el nivel 2.
// el reves sginifica que comienza desde el lado contrario.

void Start () {

if (reves)
valorCambiante=-1;
else(
valorCambiante=1;
}
}

// Update is called once per frame

void Update () {
rotacion=transform.localRotation.z;



transform.Rotate(0,0,0.01lf*valorCambiante, 0) ;

if (rotacion>.05f) {
valorCambiante=-1;

if (rotacion<-.05f) {
valorCambiante=1;

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class HormiSc : MonoBehaviour {
public Sprite iniHormigas,HalfHormigas;

//Funciones para las animaciones de las hormigas.
public void IniHormigas () {
GetComponent<SpriteRenderer> () .sprite = iniHormigas;

}

public void MitadHormigas () {
GetComponent<SpriteRenderer>() .sprite = HalfHormigas;
}
}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class HowToPlay : MonoBehaviour ({

public SpriteRenderer Fondo;
public Sprite HTP;
public GameObject Jugar,Opc,Salir,Volver,Volver2;
GameObject FondoP;
SpriteRenderer SpFondo;

// Script para el boton de como jugar.
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// Se mueven los demas objetos y se llama el fondo de la explicacion del como jugar.

void Update () {
DontDestroyOnLoad (transform.gameObject) ;

if (Application.loadedLevel==2) {
transform.position = new Vector3(0,9,0);
transform.localScale = new Vector3(1.5f, 1.5f, 1);

}

if (Application.loadedLevel!=1 && Application.loadedLevel!=8) {
FondoP = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Pause") ;
SpFondo=FondoP.GetComponent<SpriteRenderer> () ;

}

//Funcion que aplica cuando presiona click sobre el objeto.
void OnMouseDown ()
{
if (Application.loadedLevel==1) {
Fondo.sprite=HTP;
Jugar.transform.position = new Vector3 (4.45f, -2.7f, 0);
Volver2.transform.position = new Vector3 (4.45f, -1.7f, 0);

Volver?2.renderer.enabled = true;Volver2.collider2D.enabled = true;

else(
SpFondo.sprite =HTP;
Volver?2.transform.position = new Vector3 (3.2f, -1.7f, 0);
Jugar.renderer.enabled = false;Jugar.collider2D.enabled=false;

Volver.renderer.enabled = false;Volver.collider2D.enabled = false;
Volver?2.renderer.enabled = true;Volver2.collider2D.enabled = true;
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this.renderer.enabled = false;this.collider2D.enabled = false;
this.transform.position = new Vector3 (10, 0, 0);

Opc.renderer.enabled = false;Opc.collider2D.enabled = false;
Opc.transform.position = new Vector3 (10, 0, 0);

Salir.renderer.enabled = false;Salir.collider2D.enabled = false;
Salir.transform.position = new Vector3 (10, 0, 0);

}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Menu : MonoBehaviour ({

DiabloMain DiabScript;
GameObject DiabloObj;
GameObject HowBt,QuitBt, OpBt, SoundBt,Volver?2;

// Script para el boton de Jugar.

// Se lleva lo que se necesita para el juego.

void Update () {
HowBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("HowToPlay") ;
QuitBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Quit") ;

OpBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Options") ;
SoundBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Sound") ;
Volver2=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Back2") ;

if (Application.loadedLevel==3) {
DiabloObj=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player") ;
DiabScript=DiabloObj.GetComponent<DiabloMain> () ;
}

DontDestroyOnLoad (transform.gameObject) ;

if (Application.loadedLevel==2) {
transform.position = new Vector3(0,9,0);
transform.localScale = new Vector3(1.5f, 1.5f, 1);

void OnMouseDown ()
{
if (Application.loadedLevel!=1) {
DiabScript.Pausado=false;
}
else{
Application.LoadLevel (8);
//Rpplication.LoadLevel (2);//DEBUG
HowBt.renderer.enabled = true;HowBt.collider2D.enabled=true;
QuitBt.renderer.enabled = true;QuitBt.collider2D.enabled=true;
OpBt.renderer.enabled = true;OpBt.collider2D.enabled=true;

this.renderer.enabled = false;this.collider2D.enabled=false;
HowBt.renderer.enabled = false;HowBt.collider2D.enabled=false;
OpBt.renderer.enabled = false;OpBt.collider2D.enabled=false;
QuitBt.renderer.enabled = false;QuitBt.collider2D.enabled=false;
Volver?2.renderer.enabled = false;Volver2.collider2D.enabled=false;

}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Mesedora : MonoBehaviour ({
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Animator anim;

// Use this for initialization
void Start () {
//Obtengo las animaciones.
anim = GetComponent<Animator>();

}

//Funciones de las animaciones de la mesedora.
public void Crashed() {
anim.SetBool ("crashed", true);
}
public void Ini () {
anim.SetBool ("crashed", false);
}
}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Opciones : MonoBehaviour {

GameObject PlayBt,HowBt,QuitBt, SoundBt,BackBt;
bool Opcion;

// Script para el boton de Opciones.

// Se mueven los demas objetos y se llaman los botones del volver al menu y de
sonido.

void Start () {
PlayBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Play") ;
HowBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("HowToPlay") ;
QuitBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Quit") ;

SoundBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Sound") ;
BackBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Back") ;

}

// Update is called once per frame
void Update () {

DontDestroyOnLoad (transform.gameObject) ;

if (Application.loadedLevel==2) {
//audio.Stop(); //DEBUG
transform.position = new Vector3(0,9,0);
transform.localScale = new Vector3(1.5f, 1.5f, 1);

void OnMouseDown () {
if (Application.loadedLevel==1) {

SoundBt.transform.position = new Vector3 (O,
SoundBt.transform.position.y, 0);

BackBt.transform.position = new Vector3 (0, BackBt.transform.position.y,
0)7
}

else(

SoundBt.transform.position = new
Vector3 (Camera.main.transform.position.x,Camera.main.transform.position.y-1.5£,0);
BackBt.transform.position = new
Vector3 (Camera.main.transform.position.x,Camera.main.transform.position.y-3f,0);

}

SoundBt.renderer.enabled = true;
BackBt.renderer.enabled = true;



this.renderer.enabled = false;this.collider2D.enabled=false;

PlayBt.renderer.enabled = false;PlayBt.collider2D.enabled=false;

HowBt.renderer.enabled = false;HowBt.collider2D.enabled=false;

QuitBt.renderer.enabled = false;QuitBt.collider2D.enabled=false;

SoundBt.collider2D.enabled=true;
BackBt.collider2D.enabled=true;

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class PasyVas : MonoBehaviour ({
Animator anim;
// Use this for initialization
void Start () {
//Obtengo las animaciones.
anim = GetComponent<Animator>();

}

//Funciones de las animaciones del pastel.
public void Ini () {
anim.SetBool ("Deso", false);

}

public void Deso () {
anim.SetBool ("Deso", true);

}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class RegY¥Fel : MonoBehaviour ({

public GameObject Regalos,FelizCumple;
Animator animl,anim2;
// Use this for initialization
void Start () {
//Obtengo las animaciones.
animl = Regalos.GetComponent<Animator> () ;
anim2 = FelizCumple.GetComponent<Animator> () ;

}

//Funciones de las animaciones del closet.
public void Ini () {
animl.SetBool ("Deso", false);
anim2.SetBool ("Deso", false);
}
public void Deso () {
animl.SetBool ("Deso", true);
anim2.SetBool ("Deso", true);

}
using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Salir : MonoBehaviour {

// Este script es para cerrar la aplicacion con el boton de salir.
void Update () {

DontDestroyOnLoad (transform.gameObject) ;

if (Application.loadedLevel==2) {
transform.position = new Vector3(0,9,0);
transform.localScale = new Vector3(l1.5f, 1.5f, 1);

}

void OnMouseDown () {
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Application.Quit();
}
}
using UnityEngine;
using System.Collections;

public class SonidoScr : MonoBehaviour {

public Sprite Onn,Offf;
public bool SonidoOn=true;
AudioSource audio;
DiabloMain DiabScript;
GameObject DiabloObj;

// Este script es el del boton Sonido, que lleva el audio del juego.
void Start () {

audio=GetComponent<AudioSource> () ;

}

// Update is called once per frame
void Update () {

if (Application.loadedLevel==3) {
DiabloObj=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player");
DiabScript=DiabloObj.GetComponent<DiabloMain> () ;

if (DiabScript.Sigilo>60) {audio.pitch=1.5f;}
else{audio.pitch=1;}

}

if (SonidoOn) {
GetComponent<SpriteRenderer>() .sprite = Onn;
audio.mute=false;
} else {
GetComponent<SpriteRenderer>() .sprite = Offf;
audio.mute=true;

}

DontDestroyOnLoad (transform.gameObject) ;
if (Application.loadedLevel>9) {audio.Stop ();}

if (Application.loadedLevel==2) {
transform.position = new Vector3(0,10,0);
transform.localScale = new Vector3(1.5f, 1.5f, 1);

if (Application.loadedLevel==8 || Application.loadedLevel==9) {
audio.mute=true;
this.renderer.enabled=false;
}

else{
this.renderer.enabled=true;

}

void OnMouseDown ()
{

SonidoOn = !SonidoOn;

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class VolverAJugar : MonoBehaviour ({

GameObject diablo,Clos,Gar,Mese,Baull,Desto,Linte, Selec,Nina, PauseObj;
Closet AnCloset;

// Update is called once per frame
void Update () {

//Primero se buscan los objetos que se necesitan.
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diablo = GameObject.FindWithTag ("Player");
if (Application.loadedLevel==2) {

Clos = GameObject.FindWithTag("Closet");
AnCloset=Clos.GetComponent<Closet>() ;

Mese = GameObject.FindWithTag ("Mesedora");

Baull = GameObject.FindWithTag ("Baul") ;
//VolverAJugar=GameObject.FindGameObjectWithTag ("TryAgain") ;
Nina = GameObject.FindWithTag ("Enemy") ;
PauseObj=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Pause") ;
Selec=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Sele") ;

//Gar = GameObject.FindWithTag ("Garaje");
Desto=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Dest") ;
Linte=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Lint") ;

}

//Funcion que aplica cuando presiona click sobre el objeto.
//Destruye todo para volver a comenzar a jugar.
void OnMouseDown () {

Destroy (diablo) ;

Destroy (Baull) ;

Destroy (Nina) ;

Destroy (PauseObj) ;

Destroy (Selec) ;

Destroy (Desto) ;

Destroy (Desto) ;

if (Application.loadedLevel!=3)AnCloset.Cerrado();
Application.LoadLevel (2);

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class VolverMenu : MonoBehaviour ({
GameObject PlayBt,HowBt,QuitBt,OpBt, SoundBt;

//Este script sirve para volver al menu desde las opciones.

//Se mueven los demas objetos y se llaman los botones y el fondo del menu principal.

void Start () {
PlayBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Play") ;
HowBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("HowToPlay") ;
QuitBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Quit") ;

OpBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Options") ;
SoundBt=GameObject.FindGameObjectWithTag ("Sound") ;
}

// Update is called once per frame
void Update () {
DontDestroyOnLoad (transform.gameObject) ;

if (Application.loadedLevel==2) {
//audio.Stop(); //DEBUG
transform.position = new Vector3(0,9,0);
transform.localScale = new Vector3(1.5f, 1.5f, 1);

}
void OnMouseDown ()
{

SoundBt.renderer.enabled = false;SoundBt.collider2D.enabled=false;
this.renderer.enabled = false;this.collider2D.enabled=false;

PlayBt.renderer.enabled = true;PlayBt.collider2D.enabled=true;



HowBt.renderer.enabled = true;HowBt.collider2D.enabled=true;
QuitBt.renderer.enabled = true;QuitBt.collider2D.enabled=true;
OpBt.renderer.enabled = true;OpBt.collider2D.enabled=true;

if (Application.loadedLevel==1) SoundBt.transform.position = new Vector3
SoundBt.transform.position.y, 0);

’

}

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class VolverMenu2 : MonoBehaviour {

public GameObject Jugar,ComoJugar,Opc,Salir;
public SpriteRenderer Fondo;

public Sprite Principal;

GameObject FondoP;

SpriteRenderer SpFondo;

//Este script sirve para volver al menu desde el como jugar.
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//Se mueven los demas objetos y se llaman los botones y el fondo del menu principal.

void Update () {

DontDestroyOnLoad (transform.gameObject) ;

if (Application.loadedLevel==2) {
transform.position = new Vector3(0,9,0);
transform.localScale new Vector3(1.5f, 1.5f, 1);

}
if (Application.loadedLevel!=1 && Application.loadedLevel!=8) {
FondoP = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Pause") ;
SpFondo=FondoP.GetComponent<SpriteRenderer> () ;

void OnMouseDown ()

{

if (Application.loadedLevel==1) {
Fondo.sprite=Principal;
}

else{
SpFondo.sprite =Principal;
Jugar.renderer.enabled = true;Jugar.collider2D.enabled=true;

}

Jugar.transform.position = new Vector3 (0, 0.21f, 0);

ComoJugar.renderer.enabled = true;ComoJugar.collider2D.enabled = true;
ComoJugar.transform.position = new Vector3 (0, -1, 0);

this.renderer.enabled = false;this.collider2D.enabled = false;
this.transform.position = new Vector3 (10, 0, 0);

Opc.renderer.enabled = true;Opc.collider2D.enabled = true;
Opc.transform.position = new Vector3 (0, -2.18f, 0);

Salir.renderer.enabled = true;Salir.collider2D.enabled = true;
Salir.transform.position = new Vector3 (0, -3.37f, 0);
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Anexo B: Entrevista a Psicologos

Nombre:

En esta encuesta se estd buscando adquirir informacién de los psicologos con respecto a las
herramientas multimedia que conoce y si consideran o no una buena estrategia para implementar

como terapia.

1. Qué es una herramienta multimedia?

2. Que herramientas multimedia conoce?

a. Portal web

b. Videojuego

c. Cortometrajes
d. Libro interactivo

3. ¢Hatrabajado con alguna de las herramientas multimedia anteriormente mencionadas?

Con otra? Mencibnelas.

4. ¢Qué tipo de herramienta multimedia cree usted que se puede utilizar para trabajar la

psicologia con nifios y por qué?

5. ¢Los videojuegos son una buena herramienta para afrontar miedos en los nifios? ¢ Por

qué?

6. ¢Ha usado alguna herramienta multimedia para tratar a nifios en terapia?
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¢ Qué se imagina usted cuando piensas en herramientas multimedia para ayudar a la

psicologia?

¢, Cree usted que este videojuego puede aportar en la terapia para tratar miedos en los

nifios?

Anexo C: Test de usabilidad y accesibilidad

Nombre:

Colegio:

1. Que tanto tiempo juegas en el computador:

2.

Nivel 1

a.

b.
c.
d

1 hora o menos
2 a 3 horas
4 a5 horas
Mas de 6 horas

¢, Qué juegas normalmente o que juego y donde lo haces?

3. Que ve en la pantalla describa:

E

Ubique los controles y muévase por el mapa. Tiempo de reaccion
Tome los articulos del videojuego y Uselos

seg.

Coémo te sientes en este momento:

Que entiendes con este nivel y que ensefianza te deja.




Nivel 2
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1. Que ve en la pantalla describa:

Nivel 3
1.

Tome los articulos del videojuego y Uselos

Cémo te sientes en este momento:

Que entiendes con este nivel y que ensefianza te deja.

Que ve en la pantalla describa:

Tome los articulos del videojuego y Uselos

Coémo te sientes en este momento:

Que entiendes con este nivel y que ensefianza te deja.

General:

1.

2.

¢Parati que es el miedo?
A qué le tienes miedo?
¢,Qué haces cuando tienes miedo?

SA quién acudes cuando tienes miedo?
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5. Coémo te sientes en este momento:
6. Que es lo que mas te llamo la atencion:

7. Que aprendiste

Anexo D: Test emocional

Nombre:

A continuacién debera sefialar la emocion que sienta en el momento de avanzar en cada nivel del
videojuego.

NIVEL 1
N A
o
NIVEL 2
Y A
« )
NIVEL 3




