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Introduccidn

Objetivo general

Aportar al fratamiento de o

Ambliopia, “El termino es relativamente facil de ilustrar, pero
dificil de definir. Se puede dar una definicion fan descrip-
fiva como la propuesta por Von Graefe en 1888: Amblio-
pia es la condicion en la que el observador Nno ve nada
y el paciente muy poco’. (Ondateguiet al 1998,0.149)

La ambliopia es una patologia visual que se caracteriza por Ia
exisfencia de un desbalance en la vision, esto debido a la fal-
fa del desarrollo de la mdacula, esta es una de las parfes mas
importantes de ojo humano ya que es la responsable de la
vision de detalles y objefos en movimiento. Afortunadamente
la ambliopia es una pafologia gue No necesaricmente nece-
sita fratamientos invasivos para ser corregida, el paciente ten-
drd que someterse a ferapias por fiempos prolongados para
dicha correccion. Una de las ferapias mas ufilizadas por los
expertos en sus pacientes es la de oclusion, la cual consiste
en obstruir la vision de ojo “sano” mediante |a ufilizacion de
un parche ocular, para que exista un mayor ejercicio visual
en el 0jo que ha dejado de frabajar; pero existe un factor de-
ferminante para alcanzar resulfados safisfactorios mediante
este método, nos referimos a la consfancia gue tenga el po-
ciente; ya que se reguiere un minimo de 1 hora al dio durante
un ano para poder visualizar resultados notorios. Lamentable-
mente y por relatos de expertos son muy pocos los pacientes
los que cumplen a cabalidad con el frafamiento fornando
en cuenta gue la gran mayoria de estos son de edad infantil,

Es por esto que el presente proyecto busca enconfrar una
solucion a esfa problemdatica mediante la utilizacion de nue-
vas fecnologias, se pretende la implementacion de |a reali-
dad virtual aplicada al mundo de los videojuegos, esto con
el fin de crear un ambiente virfual adapfado a las necesida-
des del paciente y que lo provea de un ejercicio visual efi-
clenfe, aprovechando las nuevas fendencias en cuanto a
enfretenimiento dentfro del pdblico objefivo que se compone
de ninos en edad escolar, esto debido a gue es en esfe pe-
riodo cuando la mayoria de pacientes son detectados con
esta patologia, ofreciendo asl una solucion dindmica para
el inferés del paciente sobre el producto vy la vez acelerar
en gran medida el proceso de correccion de la ambliopia.

Dentro del primer capftulo se procedio a realizar una investiga-
cion sobre el confexto de las problemdticas planteadas, que
nos sirviera como estructura para el posterior desarrollo del
producto. AQul podremos observa el andlisis de la Ambliopia
desde la parte médica vy también como se ha fratado de -
garla a elementos mulfimedia para su correccion, También
podremos observar andilisis sobre femas que vinculan al di-
seno con la fecnologia como mulfimedia, realidad virfual y
diseno inferactivo; adicionalmente se reforzd esta estructura
con entfrevistas a expertos capacitados para hablar de 1as
problemdticas planfeadas y se ha hecho un andlisis de ho-
mMologos que Nos ayudan a encaminar nuestro  proyecto,

En el segundo capftulo se hizo un andlisis del publico obje-
fivo que este proyecto busca satisfacer, se prefendid com-
prender el pensamiento de esta nueva generacion de con-
sumidores de fecnologia vy se realizd la creacion de perfiles
arfificiales con datfos personales vistos en la sociedad con el
fin de cubrir la mayor cantidad de necesidades en la elabo-
racion del producto, posteriormente y con esta informacion
se procedid a darle concretar los ideas del proyecto en as-
pectos como forma, funcion vy fecnologia; v finalmente se fra-
faron estrafegias comerciales que fendria el producto final,

En el fercer capftulo se buscd concrefar las ideas del dise-
no final, parfiendo de técnicas primarias como una lluvio de
ideas para luego ir fillrindolas, en un principio en un NUMe-
ro de 10 vy posteriormente a 3, finalmente se llegd a una so-
lucion final, esfe proceso se 1o realizd mediante criferios que
ayuden a solucionar la problemdtica y finalmente se realizo-
ron bocetos de la idea final preparandola para la proxima fase.,

En la cuarta y difima efapa se concrefd la idea final apli-
candose aspectos de forma, funcion vy fecnologia se-
gun como se establecieron anferiormente, se  crearon
elementos narrativos vy visuales dentro del producto que
aporten al forfalecimiento del vinculo enfre el producto fi-
nal y el pdblico objefivo de una manera mas profunda,

ambliopia a fraves del diseno
de una aplicacion movil
utilizando realidad virtual.

Objetivo especifico

Disenar un sistema grafico
oara realidad virtfual
Utilizado en el tratamiento
de la ampliopia.
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1.1.1 Ambliopia

e acuerdo con la Dra. Mercedes
DNaranjo, Optometrista, la ambliopia es el

mal desarrollo de la méacula (parte de la
retina encargada de la vision de detalles). En la
ambliopia, existe un efecto de compensacion;
es decir, el paciente posee un ojo con buena
vision y el otro carece de la misma; sin embar-
go, el primero compensara la mala vision del
segundo, haciendo que el paciente no note que
padece de esta afeccion.

1.1.1.1 Clasificacidon

Los autores , Ondategui ef al. (1998)
realizan la siguiente clasificacion:

Ambliopia estrdbica:

Es la mas comun de todas, estd asociada o aparece
ComMo consecuencia de un esfrabismo (defecto en el
que los 0jos No mMiran hacia el mismo punto focal),se
manifiesta en edades inferiores alos /7 anos (p.146).

Ambliopia anisometrépica:

En esta situacion se presenta un defecto refractivo en un
0Jo, evifando el correcto desarrollo visual en el ojo con
mayor ametropla; es decir que la refina pierde la capaci-

-

-
¥

dad de realizar un enfogue correcto. (p.146)

Ambliopia isoametrdpica

Cuando existe un dano binocular y no se ha corregido
a tiempo, puede aparecer una ambliopla bilateral, esto
quiere decir gue la afeccidn se presenta en amlbos Ojos.

(p.146)

Ambliopia por degradacion —
de la imagen:

Esta afeccion aparece como un mal secundario derivo-
do de otras afecciones, frecuentemente estas pueden
ser cataratas congénitas y distrofias cormeales, estas

Es necesario anadir a la definicién anterior, que
segun, Ondategui, Borras y Pacheco (1998) la
ambliopia se desarrolla tan sélo en ninos hasta
la edad de 6 a 8 anos, aunque puede persistir
durante toda la vida (p.145).

: ‘2 o o . Img.2
evitan la formacion de imdagenes nitidas en la refina. Ojo femenino
<pQg ] 48) Imagen tomada de wm_xwapixabay.com

Img.1
Ojo humano
Imagen tomada de www.pixabay.com
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1.1.1.2 Ambliopio 1.1.1.3 Prueba
y videojuegos en NiNoS

on la aparicion de los videojuegos se ha dado un

gran paso en cuanto a frafamientos visuales, convir-

tiendose con el fiempo en objetos de renabilitacion;
estos pueden ser adaptados dependiendo de variables
como: fipo de enfermedad, grado de afeccion de la enfer-
medad, y la edad del paciente.

Se fiene conciencia de gue los videojuegos han sido de
gran gporte en la mejoria de las funciones visuales. Entre las
mMas beneficiadas se encuentra el sindrome del 0jo vago o
ambliopia.

La temdatica de videojuego gue mdas ha tomado fuerza en el
tratamiento de la ambliopla, es el First Person Shooters (FPS) o
primera persona (Ondategui, Borrasy Pacheco, 1998).

oMo parfe de un frabajo de campo,

Correa (2016) tomd como muestra de

estudio a 3 estudiantes de formacion
pasica, estos padecian de ambliopia, razon
por la cual fueron escogidos ya que en esta
solo se presenta perdida visual, Para la prueba
los ninos fueron sometidos a sesiones de juego
de 30 minutos por dia, utilizando el software
creado para este caso en particular denomi-
nado "Meteorix’, ademdas de gque 2 ninos de
este grupo también fueron sometidos al uso
del parche.

En la sesion nimero 10 al realizarse un con-
frol en 1os NiNos, se pudo constatar gue existio
mejoria en los mismaos en uno o dos niveles de

agudeza visual; esto fue un resultado favorable;

ya gue, en comparacion sus companeros de
clases gue padecian la misma afeccion No
demostraron resulfados positivos.

Parfiendo de estos resulfados se pudo confir-
mar la potencialidad de ese modelo de reho-
bilifacion; ya que, cumplid con el objetivo ge-
neral de este proyecto, era verificar si por medio
de este se podia rehabilitar la agudeza visual

(P-93).

Img.3

Mando de consola

Imagen tomada de www.pexels.com
Img.4

Nifio divirtiéndose

Imagen tomada de www.pixabay.com




1.1.2 Multimedia

os referimos a multimedia cuando hablamos de cualquier
N sistema o elemento, que utiliza distintfos medios fisicos o

digitales en los que se puede expresar, con la finalidad de
exhibir informacion. Estos pueden ser: texto, imagenes, anima-
cion, sonido, video, etc. (Dominguez, 2014)

INDICE

1.1.2.1 Multimedia
INferactiva

inforrmacion lineal la cual se fraduce en elementos que No puede conftrolar.

Por el contrario la multimedia inferactiva permite al usuario tener el control
sobre la informacion, es decir el usuario fendrd la capacidad de controlar el flujo
y el fiempo en el que desea verla,

Se utiliza el termino multimedia inferactiva, cuando el usuario deja de recibir

Hipermedia

s ofra variable de la multimedia inferactiva, la cual basa su funcionamiento por medio
— de esfructuras de navegacion, esto quiere decir que el usuario define el flujo de informa-
L cidn; como ejemplo fenemos elementos como hipertexto e hipermedios; feniendo en
cuenda gque con el prefijo hiper Nnos referimos a navegacion,

(Dominguez, Paredes y Santacruz, 2000, 0.96).

Img.6
Usuario multimedia
Imagen tomada de www.unsplash.com
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Puede presentarse en dos for-
matos; el primero solo lectura y el
segundo como un hipertexto o
enlace.

Animacion

Se define como la fransicion de
imagenes a un riftmo considera-
plemente acelerado, generando
lailusion de movimiento.

Graficos

Comunmente son utilizados para
la exposicion de recursos
estadistico, planos, efc.

&y

Img.7
Redes sociales
Imagen tomada de www.pixabay.com

1.1.2.2 Elementos de la
Mmultimedia

Recursos en 1o gue se encuentran
elementos como: series, videoclips,
peliculas, reportajes, etc.

Imdagenes

Recursos originados desde la
fotfografia, escaneado, efc.

Recursos audifivos gue pueden
contener voz, melodias, mUsica,
y diferentes sonidos.

(Dominguez et al, 2000, p.96).

1.1.2.3 Usos de la
Mmultimedic

< ;rocias a la versatilidad de la multimedia, esta puede usarse en
iINnnuMerables categorias, Ramirez (2009) nos indica las siguientes:

1.Educacion

2.Publicidad

3.Catdlogos en linea y enciclopedias.
4. Enfretenimiento (Juegos).
5.Entrenamiento

6.Teleconferencias.

Img.8
Equipos multimedlia
Imagen tomada de illllepixabay.com
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1.1.2.4 Multimedia y

dispositivos moviles 1.1.3 REALIDAD
VIRTUAL

adaptabilidad; es decir, no son sitios existentes reducidos para que gue-

Cugndo nablamos de multimedia y dispositivos moviles, no hablamos de
pan en una pantalla pequena, sino Mmas bien son aplicaciones pensa- S

e puede definir como una interfaz que simula en tiempo real, uti-
lizando diferentes canales sensoriales humanos como son: vista,
oido, tacto, olfato y gusto.

das y disenadas para los mismaos por las siguientes razones:

La comunicacion desde cualquier punto gracias a la

. . . . 2 . Es fecnologia moderna que ayuda a crear un mundo imaginario para
inferfaz, cambia la forma de inferaccion del usuario. que el usuario sienta una inmersidn en el mismo, el cual solo va a exis-

fir en el ordenador que lo ejecuta.

g - > . Marvin Minsk, padre de la ciencias d tacion, of la rea-
La ergonomia de una aplicaciéon mévil en cuanto a arvin VIinsk, paare de 1d clencias de computacion, alifmd que Id

2 . . lidad virtual aun es un ambiente en segundo plano pero con el fiem-
tamanos de teclado y pantalla, en relacidn con un sitio po, llegaré a ser mds intima e interactiva que la vida reall.

web. ' (Acaso et al, 2011, p.100).

Los diferentes recursos que una aplicacidon mévil no ofrece
como son: capacidades de voz, mensajeria, informacion _ S
de geolocalizacidon y video conferencia. & _ ' ’ s i : -

Las conexiones moviles, ya que los dispositivos mdviles : | { : sia e | Yoo
siempre nos ofrecen conexiones inaldmbricas. - T - & ata o

(Dominguez et al, 2000, p.96).

ik - e
= ' E ¥ § b~
Img.9 o - . I . *. | ;
Dispositvo mévil ! . 3 T | Py | g
Imagen tomada de www.pixabay.com s = . A =
- %" ¥ A
-] o
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1.1.3.1 Estructura de la

realidad virtual 1.1.3.2 Caracteristicas de
la realidad virtual

Inmersion

Es la capacidad gue fiene el usuario de

sumergirse en un realidad o mundo alternativo
al real,

Es la capacidad en la cual las imagenes son sinteti-

Capacidad sintética zadas en fiempo real, ubicéndose dentro del espacio

segun lo requiera el usuario.

Responsable de gue el usuario inferactie con el medio

Interactividad ggéiﬁ%ﬁlgue se encuentra, va ligada con la capaci-
II u | ’
| Manipulacion

Cuando hablamos de fridimensionalidad, necesaric-

Tridimensionalidad mente detbemos hablar de profundidad pero Nno una

simulada, sino gue realmente exista.

INnteraccion del usuario para manipular los
elementos y el espacio denfro de la simulacion.

La apariencia real es fundamental dentfro estos mundo,
No Necesariamente deben parecerse al mundo redl,
pero si dar la apariencia de ser una realidad.

Manipulacién "
Imagen tomada del

llusidon de realidad

(Acaso ef al, 2011, p.102).

Navegacién

Es la lilbertad que fiene el usuario de poder mo-
vilizarse dentro del espacio virtual, en la gue &l

podrd elegir la direccion a su criterio. 5 '

Manipulacién

Imagen tomada de www.técreview.tec.mx
#

Img.14
Mundo virtual

- r 3 ¥ Imagen tomada de www.pixabay.com
(Acaso ef al, 2011, p.102).
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1.1.3.4 Realidad virtual y
graficas 3D

istoricamente la industria de los videojuegos es la

gue mdas ha explotado este recurso, comenzando

Or juegos fotalmente planos en sus inicios hasta 1a
actualidad, en donde existen juegos hiperrealistas que,
faciimente pueden ser confundido con enfornos reales.
Img.17
ﬁ:j;if’;f;‘;’gj”jevxf;’jfpixabaywm ! Esfe mercado cada vez va ganando mas usuarios, es

' por eso gue hoy en dia existe una fuerte competitividad

entre consolas de videojuegos de las numerosas Mmarcas
gue existentes, esto quiere decir gue cada vez aumentan
mMas las variables como por ejemplo el rango de edad
de los usuarios, esto ha generado que foda la familia y

1.1.3.3 Realidad virtual y e el By o o oo
medicino

a medicina es una de las ciencias gue mas ha sabido aprovechar

la realidad virfual, mas aun cuando hablamos de diagnosticos; por

ejemplo, se utilizan para mejorar la calidad de vida de pacientes
pediatricos imposibiliftados de trasladarse fuera de la casa de salud en
la que se encuentren, llevandolos a lugares simulados como por ejem-
plo: zoologicos, pargues, eventos vy actividades deportfivas © acadéemi-
cas; fambién se utiliza esta fecnologia para simular el entrenamiento
de médicos, ayudando a sustituir la practica en pacientes, ayudando
a la ejecucion de gjercicios médicos delicados y en ocasiones peligro-
SOS.

Actualmente la realidad virtual genera esquemas y mapas realistas del
cuerpo humano v en la elaboracion de pacientes con el mayor nivel

Img.15
de realismo posible (Acaso et al, 2011, p.1006). Modelado 3D

Imagen tomada de www.pixabay.com
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1.1.4 Diseno interactivo
El diseno interactivo aporta a los medios tradicionales, permite -l " -l " 4 " -l A p | i CO C i O n eS

a los usuarios interactuar con el contenido; es decir, les permite _ .
comentar y compartir, acciones imposibles de realizar con medios

estaticos o tradicionales, hablamos en este caso de prensa escrita, I I I OVI | eS
television, peliculas, etc.

Ha tomado gran importancia ya que las empresas, marcas, etc,
desean conectarse con sus consumidores de una manera mas
personalizada.

Permite la inclusion de medios sofisticados como es el video infe-
ractivo, puesto que los usuarios cada vez esperan superar la expe-
riencia anterior (Salmond, Ambrose y Moreno, 2014, p.10).

isenadas para dispositivos maoviles
como Smartphone, tfabletas v weara-
ble, estas ofrecen soluciones a proble-
mMas y necesidades en su mayoria cotidia-
NoS; es decir, son experiencias maoviles para
el usuario. Los pilares bdsicos de una aplico-
cion son:

idad
-NTretfenimiento

Img.17

Aplicaciones méviles

Imagen tomada de www.pexels.com
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1.1.4.2 Categorias

Dentfro de las innumerables aplicaciones gue enconframaos
en las fliendas virtuales, estas se categorizan de la siguiente

manera:

Aplicaciones de

entretenimiento

Son aplicaciones sencillas cuya
funcion es entretener al usuo-
ro, de esa manera mantener a
éste el mayor fiempo utilizando
la aplicacion ,ayudando en la
mMmonetizacion de la misma.

Aplicaciones de

informacion

Informarnos por medios digitales
es o mas comun hoy en dia, es
pOr eso gue la prensa escrita ha
sacado sus ediciones digitales.

Aplicaciones de

estilo de vida

Nos ayudan a mejorar nues-
fro estilo de vida, resolviendo
problemas cofidianos.

Aplicaciones de
redes sociales

Las mdas comunes entre 1os
usuarios de aplicaciones moviles,
estas son de gran ayuda para la
iNnferactividad entre esfos. Sierm-
pre estan primeras en 1os ran-
kings de popularidad.

Aplicaciones de
productividad

Ayudan a los usuarios en su or-
ganizacion, efectividad y eficien-
cia, ya sea en medios laborables
o en el dio a dia.

Aplicaciones de
utilidad

Son aplicaciones gue se usan
pOor un cortfo periodo de tiempo,
y para redlizar tareas sencillas y
concretas; como por ejemplo:
escaneo, mensajeria, efc.

(Monfiel, 2017,0.84)

1.1.4.3 Juegos
moviles

Como medios interactivos

Las marcas son conscientes de que hoy en dia casi todo el mundo
puede llomarse jugador de videojuegos, es pPor eso gue utilizan estas
plataformas para vender un producto o una campana difundiéndolo
en gran masa, asociandola con experiencias emaotivas, interactivas,
l0dlicas y divertidas.

Los juegos del gran publico

Son juegos que alcanzan una gran popularidad, sin necesidad de ser comple-
jos o ufilizar historias muy elaboradas. Son considerados como nuevos modelos
de negocios ya gue superan en gran medida al ndmero de jugadores de con-
solas clasicas.

Sencillos y adictivos

Los juegos destinados al gran publico son mas sencillos gue 10s juegos conven-
cionales, pero a su vez fambien pueden ser las mdas adictivos, No hay que con-
fundir sencillez con aburrimiento.

Facebook ha sido una de las plataformas mas populares para este tipo de
videojuegos ya gue permife a los usuarios comentar y compartir Con sus amigos
sus logros, friunfos y experiencias.

(Salmond et al, 2014, p.165)

Img.18
Usuario lde teléfono mavil
Imagenitomada de www.unsplash.com




1.1.4.4 Clases de juegos

Juegos infantiles

Juegos inmersivos

uegos gue necesitfan ser ob- uegos en los que el usuario
J ViOs, ya gque son para edades \J pasa a formar parte de un
preescolares, es decir necesitfan mMundo virtual, haciendo
fener una gran cantidad de uso de fridimensionalidad, se
inferactividad para gue cada ac- pretende que esfos sean 1o mas
cion genere una reaccion. (Sfeane., realistas, es importante gque cada
2016, 0154) elemento sea justificado. (Steane.
2016, p157)

1.2 Entrevistas

Juegos casuales Juegos serios

uegos casudales y descargo- guellos gue aungue pue-
J ples, gue No requieren Mucho Aden ser divertidos, estan

enfendimiento ni tiermpo para creados de mayor manera
SU UsO. Apuestan mas por el sector para la formacion académica,
adulto y en mayor parte femenino. educacion y capacitacion gue
A diferencia de los juegos con- para vender un producto o mar-
vencionales, estos fienen que ser ca. Pueden ir desde lo religioso
pensados metficulosamente; pues- hasta lo politico.
fo que No se dirigen a un publico La principal caracteristica de
convencional, fiene gue estar estos juegos, es la manera su-
pensado desde fodos 10s aspectos gestiva en la gue llega la infor-
desde ergonomicos hasta psicolo- Macion al usuario, accion gue
gicos. (Steane. 2016, p.158) No se lograria tan faciimente con

ofros medio como conferencias,
videos, efc. (Salmond ef al, 2014)
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IMiagen tom @l de www.facebook.com

El Magister saravia recomendd
gue para empezar a frabajar
pAra personas gque poseen al-
guna limitacion o discapacidad,
es esencial conocer el entforno
de estas personas, como viven €l
dia a dia, ya gue nosotros comao
enfendedores del diseno pensa-
MOos tener la solucion en Nnues-
fras manaos sin saber si serd o No
de ayuda para la persona que
realmente lo necesita.

Creador de videojuego
adaptado o
condiciones optimas
oara NiNos con paralisis
cerebral,

IIZAIl Mgt. Danilo Saravia

INndico gue lo importante antes
de tomar decisiones precipito-
das sobre equipos y programas
a usar, primero se debe analizar
foda la informacion recogida en
la etapa de investigacion para
asl poder saber que recurso es
el que mejor Nos puede ayudar
a resolver Nnuestro proyecto.

La doctora Naranjo manifesto
gue lo mas dificil de los trata-
mientos, es que los padres No
se comprometen con el segui-
mMiento de sus hijos, y al ser estos
NINOS estos No se dan cuenta la
importancia gue fiene usar el
parche diariamente, ya gue si No
cumplen 1 dia de fratfamiento,
este No serd eficaz prolongando
mMas el tiempo de curacion.

INDICE

Optometrista tratante de
oaclentes en edad
iNfantl que padecen

ampliopia.

[ Dra. Mercedes Naranjo

Por ofro lado las nuevas tecnolo-
gias como la realidad virtual no
ha tenido popularidad en nues-
fra sociedad, porgue los equipos
flienen un costo muy alto para
ponerlas en practica en opticas
pues No seria rentable, y tampo-
CO los padres fendrian el fiempo
de traer diariamente a sus hijos
para gue cumplan ciertos minu-
fos de fratamiento.

3/
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Disenador grafiico
desarrollador de
aplicacion de colbros

de servicios bdsicos para
la cludad de

Azogues - Ecuador.

[V Dis. Sinahi Solorzano

Sinahi es un disenador reciente-
mente graduado, al igual que
en este proyecto se planted
realizar su proyecto de graduc-
cion sobre una aplicacion movil,
es por eso que se ha recurrido a
conocer un poco MAs sobre su
INvestigacion.

SUPO decirmos que la base de
una aplicacion engloba una
sola aplicacion que es "usabili-
dad”, sin ésta ninguna aplico-
cion podria considerarse exitosa,
ya que ésta engloba desde
ergonomia hasta cromdatica; es
decir, es el factor decisivo para
gue el usuario acepte la aplico-
cion o no la vuelva a usar.

1.3 Homodlogos

INDICE
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1.3.1 La realidad vir
fransforma la exper

‘ual

encia de

la vacunacion infantil.

El proyecto consiste en gue los NiNos se
sumerjan en un mundo virtual en el cudl
iNnferactdan con sensaciones ficticias, sin
darse cuenta gue en el mundo real han
sido vacunados sin sentir dolor alguno.

Cromdatica:
Colores armonicos.

Estética:
Modelodo 3D

Funcion

Los colores suaves ayudan a gue el pacien-

fe se relaje; generando tfambiéen un sistema
dentro del juego. Las graficas 3D ayudan a

gue el paciente se sienta en un Mmundo reall
olvidando que es una simulacion.

Tecnologia

Medio digital desarrollado para lenfes de
realidad virtual.

Personaje vaeuga v.r
Fotocaptura 'He\:(\./"h/u\iyoutube com

“W S

1.3.2 Realidad virtual para
ayudar a personas con
enfermedades mentales

Es una simulacion para personas que sufre
de alguna enferme- dad mental, la cual no
es permite inferactuar con persona en la
vida real, este programa ayuda en a ferapia
de estos pacientes ayudandolos a tener
contfacto con personas en un munNdo virtual.

Cromatica:
Colores con baja saturacion.

Estética:
Modelado 3D

Funcion

La cromdtica crea un ambiente franguilo
evitfando la faltfa de concentracion del po-
clente en el fratamiento.

Las graficas 3D sumergen al paciente en un
mundo en el que pueden realizar activido-
des que en el mundo real no pudieran.

Tecnologia

Medio digital desarrollado para ser
usado con lentfes de realidad virtual.

INDICE
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1.3.3 Tratamiento de
ambliopia con realidad
virtual de UVEA Mediklinik

Es una simulacion para personas gue sufren
de alguna enfermedad mental, la cual no
les permite inferactuar con persona en la
vida real, este programa ayuda con la fero-
pia de estos pacientes ayudandolos a tener
contfacto con personas en un mundo virfual,

| Scor,
~. 4

t-l*q, &
o uI-J' ',' --J
Cromdatica: <
Colores con baja saturacion.,

Estética:
Modelado 3D

Funcion

La cromdatica crea un ambiente franguilo
evitando la falta de concentracion del po-
ciente en el fratamiento.
Las graficas 3D sumergen al paciente en un Img.23

d | d I tvidad Realidad virtual y ambliopia
munao en e que pue e red |ZIOf actviaaces Fotocaptura de www.youtube.com
gue en el mundo real no pudieran.

Tecnologia T

Medio digital desarrollado para ser
usado con lentfes de realidad virfual.

1.4 Conclusiones

En la actualidad la medicina ha sabido usar para su
provecho las tecnoloégicas mdas actualizadas, esto con
el fin de emplearlas en el aporte de tratamientos para
diversas patologias. En el caso de la ambliopia los
expertos hacen uso de estas nuevas tecnologias, por
ejemplo la realidad virtual, sacando ventaja de la esti-
mulacién a nivel visual que esta produce aprovechan-
do que la mencionada patologia puede ser corregida
mediante estimulos y ejercicios visuales, sin necesidad
de recurrir a fratamientos invasivos.

Actualmente acceder a estas tecnologias que en el
pasado podrian haber sido catalogadas como ciencia
ficcion, actualmente son accesibles para la mayoria
de la sociedad, gracias a los dispositivos moéviles que
encontramos en el mercado tecnoldgico, los cuales no
necesariamente necesitan una fuerte inversibn mone-
taria para ser adquiridos, en estos dispositivos podre-
Mos encontrar recursos multimedia como aplicaciones
y videojuegos moviles, que nos facilitardn de manera
significativa el acceso a nuevas terapias médicas que
hagan uso de la realidad virtual.

La falta de conocimiento en cuanto a la ayuda que
ofrece la realidad virtual para corregir la ambliopia, ha
hecho que la sociedad siga optando por métodos con-
vencionales, sin fener conocimiento que estos podrian
aumentar el nivel de éxito que tenga la recuperacion del
paciente.

Ha sido demostrado por expertos que 1os
pacientes que padecen ambliopia, respon-
den de mejor manera a tratamientos médicos
basados en estimulacién virtual adaptada a
sus necesidades, reduciendo en gran medida
el periodo de correccidon de esta enfermedad,;
en comparacion con pacientes que han sido
tratados mediante métodos convencionales,
que no han demostrado el mismo nivel de
efectividad en un periodo de tiempo similar.

En cuanfo a temas de aplicaciones moviles el
factor decisivo para el éxito de la misma serd
la usabilidad, hablando en pardmetros ergo-
némicos como estéticos, de esto dependerd
la aceptacion que fenga en su pdblico obje-
fivo.

Enfender los entornos y productos que per-
sonas con diferentes patologias utilizan para
desarrollar sus actividades, estos deben tener
un sistema visual y un funcionamiento espe-
cial para cubrir sus necesidades.
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2.1.1 Publico objetivo

El pdblico objetivo que ha sido seleccionado para este proyecto son
ninos de edades entre 6 y 12 anos. Segudn las palabras de la opto-
metrista Naranjo, quien cuenta con su propia éptica ubicada en la
ciudad de Azogues-Ecuador, por su experiencia en este campo, Nos
dice que la mayor parte de casos detectados de ambliopia suceden
en ninos que en edad escolar, puesto que son sus profesoras quie-
nes advierten a sus padres o futores, que algo no marcha bien con
la visidn del nino o niRa, por consiguiente los padres realizan un exa-
men con un profesional en este campo lo cual confirma que el nino
padece de algun déficit de visidon incluyendo la ambliopia

Se procedid a la creacidon de un videojuego; puesto que, como men-
ciona Etxeberria (2006) "Si bien las investigaciones no son definitivas,
la mayoria de ellas indican que muchos videojuegos favorecen el
desarrollo de determinadas habilidades de atencién, concentracion,
espacial, resolucion de problemas, creatividad, etc. por lo que se
concluye que en su conjunto, desde el punfo de vista cognitivo, vi-
deojuegos suponen algun fipo de ayuda en el desarrollo infelectual
(Mandinacht 1987; White, 1984, y Frensch, 1994). Se que quienes jue-
gan a los videojuegos adquieren mejores estrategias de conocimien-
to, modos de resolver problemas; se benefician en sus espaciales y
aumenta su precision y capacidad de reaccidn. No hay evidencia
de los efectos contrarios”.(p.176)

Img.24
Manos infantiles

Imagen tomada de www.pixabay.com !‘

2.1.1.1 Nativos digitales.

El termino «nafivos digitales» o «generacion digital o de manera mas comuan
lomada o «generacion /», hace referencia a la poblacion infantil nacida a
partir del siglo XXI, en la cual se ha infroducido de manera significativa los
dispositivos moviles con conexion directa a infernet proporcionados por sus
padres, creando un Nnuevo nicho dentro de la clasificacion de las comuni-
dades virfuales. Esta generacion habria desarrollado cierfa dependencia y
natfuralizacion hacia los recursos digifales; puesto que es el ‘sitio” en donde
pasan gran parte de fiempo inferactuando vy socializando, asi misrmo modi-
ficando habitos de consumo, adquiriendo Nnuevos patrones de comporta-
mienfo y de igual manera modos de comunicacion. (Pérez, 2018)

2.1.1.2 Datos a escala mundial

Pérez (2018), a fravés de los siguientes datos a nivel mun- o D? preesco/lores en
dial recogidos en su investigacion, nos revela una reali- Selgica estan conec-
dad en la cual la poblacion infontil es una comunidad o fados a algtn disposk-
altamente activa dentro del mundo digital. fivo con Infernet.

Reino ~
Unido Espana

muestra que la penetracion del maovil
entre la poblacion infantil (de 10 @
15 anos) ha subido fres puntos en
los dlitimos anos, de 6/% en 2015 a

tierpo conectados a Infernet (3 horas all casi /0% en 2017.

publicado en 2017/, recoge por la BBC que
l0s pequenos entre 5y 16 anos pasan mas

dia) gue viendo la Television (2 horas al dia).

S .
C o re d Los ninos y Nnifas entre 3 y 4 anos
se conectan a Infernet

Los ninos enfre 3 v @ anos se frecuentemente.
conectan una

media de &-% horas por

semana
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2.1.2 Persona design

Img.25
Silueta humana
Imagen tomada de www.pexels.com

Para realizar un estudio a profundidad y de manera
personal, se elaboraron 3 perfiles ficticios reuniendo
aspectos como edades, caracteristicas, costumibores,
actitudes, efc, de nuestro publico meta para generar
soluciones que se adapten a estos.

Marco
10 anos

EFcuador - Sierra

Cuenca - 329 928 hab. Zona Urbana
Educacion: Primaria

Familia: Papd - mama - hermana

Papd: Empleado pudblico

Mama: Enfermera

Marco es un nino extrovertido gue dis-
fruta ir a la escuela, realizar sus fareas,
realizar deportes vy jugar con sus ami-
gos.

Fue diagnosticado ambliopla, y fratado
con el método de oclusion, pero él no
ha sido constante con el tratamiento al
No ser este afractivo para un NINo de su
edad.

Destina su tiempo libre a jugar
videojuegos, estd familiarizado con el
mundo virtual y fodas las nuevas fecno-
logias existentes.

INDICE

no utilizando audifonos

Imag

8.

tomada de www.pexels.com
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Sofio
6 ANOS

Fcuador - Costa

Guayaquil 3 mill hab. Zona Urbana
Educacion: Primaria

Familia: Popd - mamad

Papd: Médico

Mamd: Ama de casa

Sofia es una nina infrovertida, prefiere pPo-
sar su fiempo a solas, es buena estudiante
y siempre esta dispuesta a descutbrir nue-
VA COSAS.

A Sofia se le ha detectado ambliopia,
afortunadamente a su edad hay muchas
probabilidades de gue este mal se corrija
rapidamente, gracias a la ayuda de su
madre que cuenta con el tiermpo Necesa-
rio para ayudar a Sofia en la constancia
del fratamiento.

Sofia es nueva en el mundo de los
videojuegos pero No por eso deja de
encontrarlos inferesantes, aungue No estd
alejada del mundo fecnoldgico ya utiliza
el celular de su madre para ver videos
infantiles.

Img.27
Nirfa en el campo
Imagen tomada de www.pexels.com

Diego
40 aNos

Sierra

Quito - 2 mill hat. Zona Urbana
Educacion: Posgrado

Familia: Esposa - 2 hijos.

Ocupacion: Optometrista

Diego es un profesional muy responsable

Ccon sus pacientes y ha ganado cierta fama

entre ellos, gracias a su esfuerzo es propie-
tario de su propia optica desde la cual los
atiende.

Sabe gue todo fratamiento que el da a sus
pacientes requieren de constancia y res-
ponsabilidad por partfe de ellos ya que él
NO puede hacer un seguimiento personal
diariamente, es por eso gue esta conscien-
te de la falta de efectividad de los métodos
convencionales.

Como profesional sabe gue la fecnologia
es una herramienta Util en el campo de |a
medicing, asi que siempre frafa de estar
informado sobre nuevas herramientas que
puedan ayudar a desempenar mejor su

frabajo y a mejorar la calidad de vida de sus

pacientes.

INDICE

Img.28
Medico con vestimente de cirugia

Imagen tomada de www.pexels.c.
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2.2 Partidos de

diseno

2.2.1 Forma
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2.2.1.1 Tipografia

Las fipografias sans serif, han acompanado a los video-
juegos desde su principio, esto o podemaos evidenciar
en los fitulos mas populares de las primeras consolas
de videojuegos hasta las consolas mas modernas. Esto
debido a gque al ser tipografias que van a ser reproduci-
das en pantalla al igual gue en un sitio welb esta op-
cion es mas practica.,

2.2.1.3 Cromdtica

Colores complementarios

La cromdatica a utilizarse tendrd como base fedrica el concepto de
contraste, es decir buscaremaos encontrar un Nivel alto de diferencio-
cion entre elementos dentro de la composicion, mediante factores
cromdaticos como saturacion, luminosidad y tono.

Los colores complementarios ayudan a dar mayor realismo al pro-
yecto presente pues como menciona Lopez (2009):

"Bl efecto espacial de un color puede ser producto de varios com-
ponentes. Las fuerzas que originan la profundidad estan presentes

en el color mismo; ellas suelen manifestarse en el claroscuro, el cali-
dofrio, la saturacion o la extension. Ademdas un efecto espacial pue-

INDICE

2.2.1.2 Legibilidad de la
tipografia

Tenemos que fener presente que éste proyecto va dirigido a perso-
Nas cuya vision ha sufrido alferaciones, es por eso gue al momento
de ofrecer material de lectura dentro de la aplicacion fenemaos
gue hacerlo con el debido cuidado pues como manifiesta Fruti-
ger(2018) "La letra leida es como la llave gue busca y encuentra su
cerradura’ (p.82).

La base de las tipografias o su esqueleto se han quedado grabo-
das en la memoria colectiva, es decir que a pesar de existir incon-
fables tipografias alrededor del mundo, siempre existird en nuestra
mente el factor de reconocimiento inmediato. Este "esqueleto” en
su forma mas primitiva 1o podemaos encontrar en las fipografias fipo
sans serif, las cuales por su morfologia y su simplicidad permiten al
usuario una lectura concreta y veraz. Frutiger(2018).

de tener lugar mediante diagonales y yuxtaposiciones”. (0.0)

Amarillo - Violeta = brillanfez, sabiduria - emocion
piadosa

Azul - Naranja = fe sumisa - orgullo personal.

Magenta - Verde = fuerza material - simpatia.

Las caracteristicas gue poseen los colores pueden presen-
far variaciones, de aqui parte la idea de gue no solo existe
confraste en el cambio de cromdatica, como o explica
Lopez (2009):

Tono._ ks decir, verde puede tornarse mdas amarillento o
Mas azulado, naranja mas amarillento o mas rojizo. ...

Brillantez._ El rojo puede aparecer como rosado, rojo, rojo
OsSCUro, y azul como azul claro, azul oscuro.......

Saturacion._ El azul puede aparecer mds © menos relbo-
jado con blanco, negro, gris © su complementario (naran-

Ja)...

Lopez (2009)
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2.2.1.4 Estética

Modelado 3D

Modelar en 3D es la creacion de un producto visual mediante la utilizacion de
elementos geomeétricos, estos pueden ser representados fanto de manera digi-
tal como de manera fisica, mediante los procesos de 3D rendering y mediante
impresion 3D respectivamente. (Jorquera, 2017)

Las graficas 3D son la base de este proyecto, pues gracias a este recurso lo-
graremos gue el usuario se sienta parte de una realidad, al estar rodeado de
objetos que dispongan de profundidad vy fridimensionalidad, obteniendo la
InmMersion que se busca para el correcto funcionamiento del producto final.,

2.2.2 Funcidn

Low poly

Low poly es una de las estéticas gue mas se ha estado usando hoy en dia en
el mundo de los videojuegos infantiles y su éxito radica en la sencillez por la que
estan compuestos su figuras. Ha demostrado gue los videojuegos No Nnecesario-
mente deben tener graficas cada vez mas realistas o detallistas como o hemos
Vvisto en videojuegos actuales, para ser un gran éxito en el mundo de los video-
juegos.

plicacion movil, intuitiva e inferactiva, va dirigida a un pdblico
de edad escolar y se esperar contar con su atencion todo el
tiempo gue dure la sesion. Su funcionamiento tfendrd la ayuda
de un hardware, estamos hablando de gafas de realidad virtual que
ayudardn a ninos a desconectarse del mundo real e infroducirse
en el mundo virtual. Previo a la colocacion de las gafas se utilizard
un parche en el 0jo sano, para gue sea solo el ojo afectado el que
trabaje durante la sesion, la cual durard alrededor de media hora.

Img.29
Composicion de poligonos
Imagen tomada de www.pexels.com
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2.2.3 Tecnologio

2.3 Plan de negocios

Para el desarrollo de este proyecto se utilizaron métodos analdgicos para la etapa
de bocetaje tanto de los personajes como de los escenarios. Posteriormente se
hizo uso de medios digitales.

Software:

Para la generaciéon de los personajes, escenarios y demdas elementos que requirie-
ron una estética 3D se empled el software Blender, esta es una herramienta sencilla
de comprender y ejecutar pero a la vez es muy completa, ofreciendo fambién la
posibilidad de animar los elementos generados.

Para edicidn posterior se utilizaron programas del paquete Adobe, estos fueron
Adobe After Effects y Adobe Photoshop
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La idea principal del producto final
es basicamente una aplicacion
movil para aportar al trafomiento
de la ambliopia (sindrome del ojo
vago), mediante la estimulacion del
ojo afectado en un mundo virtual,
Destinado a ninos en edad escolar,
la cual estd comprendida entre 6y
12 anos de edad, gue padecen de
ésta afeccion. Para 1o cual se creo-
& una aplicacion descargable en
un Smartphone y también se hard
uso de gafas de realidad virtual
gue sirvan como soporte para el
teléfono celular.

Esta aplicacion estard disponible
para las fiendas virfuales de los
sistemas operativos I0OS y Android,
debido a gue son los que Mmdas de-
mMmanda de usuarios han obtenido.
Otra razon por la gue también se
ha optado en comercializarlas por
estas plataformas es por la segu-
ridad contra la pirateria que estas
ofrecen.

Precio

Tenemos que aclarar que esta
aplicacion si bien busca ser entre-
fenida para el pablico objetivo, es

un frafamiento médico, el cual fiene

una investigacion sobre la pro-
plemdatica a tratfar, es por eso que
Ccomo un tratamiento médico con-
vencional tendrd un valor moneto-
ro para poder hacer uso de este.

Promocion

Creacion de una pagina web
Caompana de Markefing:

- Avisos por infernet en sitios espe-
cializados.

- Anuncios en redes sociales.

- Anuncios en revistas offaimologi-
Cas.

- Material impreso ubicado en opti-
cass y consultorios offalmologicos.

ldeacion
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1. Juego de punteria en primera persona.

Buscar, apuntar y disparar objetivos estaticos o en
mMovimiento ayudaran al usuario a realizar un ejercicio
visual exigente .

2. Juego de punteria para repeler animales salvajes.

Repeler animales salvajes gue se acerguen hasta la pantalla del
jugador, esta actividad mantfendrd en alerta al usuario.

3.Coleccionar personajes dentro de un mundo virtual.

Navegar denfro de un mundo virtual buscando personajes
coleccionables, exigiendo concentracion al usuario.

3.1 Seleccidon 10 Ideas

4.Temdatica deportiva: Futbol.

Utilizando la femdtica futbol hacer uso de elementos del mismo
como penales vy tiro libre para probar la destreza de |a vision |

5.Tematica deportiva: Basquetbol.

La temdtica basquetbol hace uso de su ejercicio base
es decir lanzar y encestar el baldén, con este actividad el
usuario no debe perder de visto la canasta de encestar.

63




6.Tematica deportiva: Tenis.

"
El ejercicio visual que proporciona el tfenis es constante, ya 3 [ 2 Se | eCC I O n 3 | d eO S

que durante toda la partida el usuario no tendrd que perder
de vista el baldn.

7. Arcade clésicos adaptados a la realidad virtual. JUGQO de pu nll.eria en primerCl perSOhCl

Aprovechar la popularidad de los juegos arcade clasicos v fraerles al
mMundo de la realidad virfual, aprovechar sus movimientos para crear el
ejercicio visual.

Segun Madrigal(2019) uno de los requisitos que debe cumplir un juego con
este objetivo, es el de simular el movimiento que fiene el recuadro LogMar es
decir, un movimiento gue mientras las figuras vayan descendiendo, de la misma
manera ird descendiendo su proporcion para estimular la vision.

8. Realidad virtual y musica.

La dindmica de este juego aprovecha al méximo el
movimiento visual, ya que son movimientos rapidos que
siguen el ritmo de canciones.

Tematicas deportivas

9. Juegos tradicionales adaptados a la realidad virtual.

El recurso de este concepto es el nivel alto de reaccion gque tiene que fener el
jugador para friunfar en estos, ya que el movimiento de objetos deportivos como

La nostalgia de los juego tradicionales puede ser aprovechada e intro- _ S
d Jueg P P en su mayoria balones ayudan al gjercicio visual,

ducida en el mundo virtual para ejercitar la vision del usuario.

10. Rompecabezas y realidad virtual.

Realidad virtual

Armar rompecabezas ayuda a la mente ya que se nece-
sita de un nivel alto de concentracién, la cual a su vez va
ligado con la destreza de la vision.

Ofrece una experiencia mas alla de la jugabilidad puesto que existe un estimulo
audifivo en este caso, gue aumenta el nivel de concentracion del jugador.
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3.3 ldea final

Juego de punteria en

primera persond

Los videojuegos en primera persona, conocidos como
first person shoofer, han sido escogidos para este proyecto
por las siguientes caracteristicas:

Gran potencial
de inmersion:
Sistema de
recompensas

Acciones de apuntar
y disparar

Focalizar y seleccionar

Ofrece al jugador la experiencia de sentirse un
personaje con una historia en un mMundo y una
realidad de verdad.

El jugador siempre recibird una recompensa
luego de cumplir algdn objetivo, este proceso
esfimula el avance del jugador en el juego.

sSon favorables para ejercitar la vision central
(/9% de efectividad)

son las principales actividades que un paciente
con ambliopia tiene que realizar para acelerar
el proceso de curacion,

Capitulo 4

Diseno

INDICE
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4.1 Narrativa

Libro abierto —
imagen tomada.cesmipexelsicom

La historia del videojuego pertenece al género de
ciencia ficcidon, la cual habla de criaturas alienige-
nas denominadas "Amblis”,estas han invadido el
planeta tierra, las mismas van de ciudad en ciudad
consumiendo alimentos de los habitantes; es aqui
cuando el paciente entre en la historia convirtién-
dose en el héroe o protagonista cuya misidn es evi-
tar que dichas criafturas sigan su camino hacia la
proxima ciudad.

Para desarrollar la funcionalidad de la aplicacion,
se procedid a realizar el guion de confenidos, jerar-
quizando la informacion v dividendo las pantallas

4.2 Guion 5

en principales y secundarias.

imagen tomada de www.pexels.com

Para la jerarguizacion de confenidos se empled la téc-
nica card sorfing cerrado con la ayuda de ninos de la
escuela "Dolores Sucre” perteneciente a la ciudad de
Azogues, los topicos principales fueron: Jugar, Insfruc-
ciones, registro, ambliopia plus y configuracion, siendo
este Ultimo botdn reemplazo por un icono en la pantalla
principal por razones de usabilidad.

Menu principal

Jugar

Instrucciones

Elige un
personaje

Elige un
Nivel

Instrucciéon
de personajes

Instruccion
de niveles

Registro Ambliopia + Configuracion
I I I
Puntuaciones sobre sonido
| ambliopia |
. dirigida
Tlempo al usuario Resefeqr
que has jugado juego

o9



img.32 L
Bocetaje Wireframes

imagen tomada dé www.istockphoto.com

4.3 Wireframes

Los wireframes fueron utilizados para generar una navegacion
eficiente dentro de la aplicacién, en la pantalla principal en-
conframos el mend con las acciones principales represento-
dos con botones, los cuales son proporciones de la pantalla
principal en cuanto a su tamano y distribucidn, obteniendo
asi un menu principal proporcionado y armdnico que permita
al usuario navegar sin inconvenientes.

Menu principal Menu de personajes Menu de niveles
<
Marca
Personaje 1
Jugar Nivel 1 | [ Nivel2

Personaje 2

nstrucciones

Regis’rro Personaje 3 N .
\ Nivel 3 \ \ Nivel 4 \
Ambliopia +
P <]
Menu de instrucciones Menu de registro Plantilla de pantalla
a a =
Boton 1
Botén 1
Boton 2
Boton 3 Botén 2

Wireframes usados para la interfaz de la aplicacion

/0

img.33
Iconos
imagen tomada de www.pixabay.com

4.4 lconos

Para los iconos se utilizaron formas comunes para
su facil reconocimiento; pero también se han im-
plementado iconos que van ligadas
exclusivamente al sistema grafico del proyecto.

Representacion de
personajes

D (

Personajes

Menu Niveles adaptados

Vida Blogueado principal a un personagje

C)( ) oJe

I-xo 010.1.
N wE Uy

scoee %I

/1
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4.5 Marcao

Para la creacion de la marca se partid por la bdsgueda de un nomire
para la aplicacion, se realizd una lluvia de ideas la cual arrogaba resul-
fados con téerminos referentes a insectos y a unirla con algdn elemento
relacionado con la ambliopia, asi que finalmente se decidio por el nombre
"Bichos Vagos”. Analizando este concepto enconframos gque la palabra
‘bicho” es una manera no formal de referirse a insectos, lo cual acompana
a la temdtica infantil,

Por ofra parte la palabra "vago” la podemos definir como una cualidad
gue hace a un individuo carente de iniciativa para realizar labores v prefie-
re vivir de esfuerzos ajenos, esto acompana al contexto de los bichos que
vienen a robar comida producida por humanos; por Ulfimo para comple-
mentar este termino, a la ambliopia también se la conoce como el sindro-
me del ojo vago.

4.5.1 Bocetos

§ o I ol

Shlee
A0S

-
urind,
¥,

il '}
SRR i Mo A
151 “f’_‘l o
{ LF - &% Bocetos rdpidos de la marca
g 5 =" fomando en cuenta la estética y la
forma que poseen los personajes.

/3



4.5.2 Idea seleccionada y desarrollada 4.5.3 Manual de marca

4.5.3.1 Malla

5,75 x

Después de un proceso de seleccion y pruebas morfologicas y cro-

maticas, se llegd a una solucion que desde el punfo de vista del dise-

No cubre la imagen del concepto que se busca fransmitir.

Empezando por los elementos gue conforman la parte visual, es noto-

ro la diferencia de cromdatica entre ambos pares visuales, esto repre- 2,5X
senta el contexto de la ambliopia, es decir el desbalance gque existe

enfre los dos organos de Ia vision, estos se encuentra con una fextura

dividida en tridngulos que cambia de fonos, dando la sensacion de

profundidad, como lo hace la estética low poly. 1,5x
Estos dos elementos antes nombrados junto con una elipse, la cual

ha sido corfada por el contorno de los mismos elementos para dar

un efecto de fondo vy forma, y asi conformar Ia calbeza del “bicho”.

En la parte tipografica se ha hecho uso de una tipografia gue utiliza

la geometria como base, esfo acompana a la estéfica de la aplico-

cion; también esta dispuesta de manera gue crea la ilusion de fugar-

se hacia el horizonte, acompanando igualmente al concepto del

juego sobre tercera dimension vy profundidad.

/4 /5



4.5.3.2 Tipografia

Dielphinium Pro Mormal

ABCDEFGHLUIKLITIN
OPORSTUVUWIXYZ
HBCDEFGHLUKLITIN
OPORSTUVWIXYZ
123U567830

4.5.3.3 Cromdatica Hex: feee00

Hex: e8d327

Hex: dac224

Hex: 009bdb

Hex: 486¢cab

Hex: 052e79

I HOS
i

=
vA

Hex: ba007¢c

/6

4.6 Tipografio

La fipografia a usarse serd Itc Avant Garde en su variacion Demi; esta fipo-

grafia cuenta con rasgos muy sencillos de reconocer fomando en cuenta

que el producto serd para infantes que padezcan de vision defectuosa en
uno de sus 0jos. Son dos condicionantes importantes gue han llevado a la
seleccion de esta familia fiooardfica.

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimn

nopqrstuvwxyz
1234567890

4.7 Cromdatica

La imagen corporativa de la aplicacion va a utilizar la siguiente pa-
leta cromdtica en su inferfaz para los diferentes botones, fitulos de
los menuds, recuadros de elementos e informacion y demdads fexto en

general de la aplicacion.

Hex: ffffff Hex: 009fe3 Hex: et00/¢e

El blanco y el cyan dentro de la aplicacion cumplen funciones que segun
la psicologia del color representan la medicina vy la salud; por ofra parte

y para inferrumpir de manera oportuna esta idea de aplicacion medica,
se ha ufilizado el color magenta, el cual ayuda a crear un confraste y por
ende crear dinamismo dentro de la inferfaz

INDICE
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4.8 Diseno de personajes = - 4 =

4.8.1
Bocetos
primera
etapa

4.8.2
Bocetos
segunda
etapa

imagen tomada dle www.pexels.com

En la fase de bocetos rapidos se llegd a la siguiente propuesta, buscando crear
un sisterna, el cual se dio a partir de la composicion de los ojos del personaje vy su
lugar en la cabeza.

=

Nuevamente se planted la estética de los personaijes, las formas organicas No
combinarian con la estéfica general que se le daba al producto (fow poly), ast
que fras varias pruebas se logrd concretar la forma de los personajes basados en
poligonos, pero se mantuvo el sistema de composicion facial, ademads se agregd
un sistema de anillos los cuales aparte de aportar una funcidon estética, aportaban
un espacio para el confraste dentfro de la cromatica del personaje.

Amm

Blioh

Phia

4.8.3 Digitalizacion: Proporciones

6X

4x
2x 2x

9x

20x

7x

0C

6X

9x

16x

4x

8x

3x

Bl

12,5x

d Bls

=

£
]
—
~-_

16x

o
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4.8.4 Modelado 3D

Amm

Es un picho
fipo volador,
se mueve por
el escenario
de forma horl-
zontal, puede
realizar giros

vy campiar de
direccion.

4.8.5 Modelado 3D

Blioh

Es un bicho tipo ferrestre, se fraslada mediante
uNa accion de repote por el escenario puede
cambpiar de direccidon con cada rebote gue
este dé.

81



4.9 Diseno de escenarios

4.8.6 Modelado 3D

4.9.Bocetos

Para la parte de los escenarios y siguiendo la nanativa gue Nos indica
gue los bichos estan abandonado una ciudad y de camino a otra, se
ha generado un enforno con una vista a la disfancia de una ciudad,
de esta manera se sitia al protagonista en medio de un campo desde
el cual debera disparar a los bichos ubicandolos en medio de la mira
de su arma, la cual serd vista en primera persona foda la duracion de
la parfida.

Escenario 1

Escenario 2

Phia Y

Es un hibrido entre bicho volador v ferrestre, w——
cuando su energia para volar se agota opta . s T el
: i ' - -
b

Escenario 3

oor desplazarse mediante rebotes, en los dos
mMovimientos puede cambiar de direccion.,

82 83



4.9.1 Primer escenario 3D 4.9.2 Segundo escenario 3D

Paleta cromdtica

Con la ufilizacion del software Blender, se procedid al armado de 1os PCI |e1-0 CroméTiCO

escenarios empezando, Por la base en la gue se sosfiene toda la
composicion creando en ella un fextura gue simule las desigualdad
de un terreno campestre; se prosiguid con el modelado de elemen-
tos naturales como los arboles vy los arbustos. Para la parte de lo

ciudad se crearon modelados 3D de edificios con un diseno clasico
y también se modelaron edificaciones como una torre, un puente y
una mansion que serdn la caracteristica principal de su escenario.
Para culminar en la parfe posterior se frazaron a modo de silueta
unos edificios extra y montanas para aumentar la sensacion de pro-
fundidad de campo.

Cada escenario estd ligado a un personaje por cuestiones de con-

fraste cromatico, es decir el escenario se generard en la aplicacion
automdticamente con la eleccion del personaje. . .




|

LA LA

-«
4.9.3 Tercer escenario 3D P

LEZ L]

Iiff;f v

rey
I@

Paleta cromdtica

Narrativa al iniciar el juego

MenU principal

‘Q

ICHO0s
EGUS

Saltar

La tierra esté siendo victima de un ataque
extraterrestre por parte de los "Amblis”, una
especie estratestre que estd devorando los

alimentos de todas las ciudades. Has sido

elegido para evitar que los Amblis continten
su camino hacia la préxima ciudad. Para
ello te entregaremos un arma léser capaz de
reducir su tamano y hacerlos inofensivos, asi
que no esperes mds y ayudanos en la
batalla contra los Ambilis.

Seleccidén de personaje

Seleccidn de nivel (Amm)

) %o

oo OC

" Colores

oJe oo
oo L

| %

‘ hh-:.\' r"'li{’ ~\

8/



4.10.1 Pantallas del juego 4.10.2 Pantallas del juego

Informacién de personaje Amm

Seleccion de nivel (Blioh) Seleccién de nivel (Phia) Aviso iImportante

o | vl w
oje D) C D¢ qo‘ Importante | ;-/- LA

> s 3 ) g K P Tipo: Volador
Colores m Colores J® Toma en cuenta que cada sesién _ _
m " . - - de juego durara 10 minutos. gomlc:a preferida:
ereales
ofe oo ofe oJe 11
o0 I |

J® En ese tiempo tendras que reducir .o
a la mayor cantidad de Amblis. Movimientos = T ---~_. &

-
--—
- -
- -
- -

J® Por cada dos sesiones de juego
desbloqueards un nuevo nivel, y
por cada 6 sesiones desbloquea-

rds un nuevo personaje.

Indicaciones del juego Informacién de personaije Blioh Informacién de personaje Phia

Tipo: Terrestre ‘ ] Tipo: Terrestre y Volador
Comida preferida: )))j Comida preferida:
Frutas Productos de
harina

Mend instrucciones

a : - " cémo jugar @@ P

Pare reducir de tamano a los Amblis,
apunta tu arma hacia ellos, procura que
se sitien en el centro de la mira y

° dispara como lo explica la siguiente

Personajes imagen.

-y
-
-
-
-

s Movimientos Movimientos

Niveles

e
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4.10.3 Pantallas del juego

Al inicio de cada partida se te otorgaran
5 vidas. Perderas 1 vida por cada Ambli
que dejes pasar a la siguiente ciudad.

Pero por cada 10 Amblis que reduzcas
de tamano recuperaras una vida.

1039=1Q

Informacién de nivel “colores”

Colores \

Reduce de tamano a los Amblis que
tengan los colores originales mostrados
por el juego.

&- ‘ 2

No dispares tu laser contra los Amblis
que tienen distintos colores, pues este
tipo come la basura que producen los
humanos, si disparas contra uno de ellos

ods ap ogs

perderds una vida.

Informacién de nivel “oleada”

\ Oleadas |

Los Amblis no siempre viajan solos, a
veces vuelan en humerosos grupos.

Tu tarea es disparar y reducir de tamano

a la mayor cantidad de Amblis que se

encuentran en el grupo para obtener la

puntuacién mas alta.

we o O W .
e W W

Informacién de nivel "mix”

N

La dificultad aumenta cuando Amblis
de diferentes especie atacan juntas,
tendrdas que detener el paso de estos
y evitar perder las 5 vidas.

éﬂi “ Iy

4.10.4 Pantallas del juego

Menu puntuaciones

Mejores

Puntuaciones

Tiempo
de sesion

Tiempo de juego

Tiempo 0 -

. Q)
05..

Recuerda que el tiempo de
juego por dia es de 10 minutos.

RN 10....
]

Tendras que jugar 30 minutos a
la semana para desbloquear a
un nuevo personaje.

: Puntaje :0 - »]
| oo b e

00

15 12 11

, " D) D) O D &
, Oleadas , 1S 21 19

00 b &
S 14 11 09

o0 54
16

Informacién para el usuario

: Ambliopia + .

La ambliopia, es la condicién en la que uno
de tus ojos no trabaja correctamente, esto es
porque 1 de ellos realiza un mayor esfuerzo
para que puedas tener una buena vision,
pero a medida que esto ocurre el ojo que no
trabaja cada vez pierde mds vision, es por
eso que a la ambliopia también la conoce-
mos como el “sindrome del ojo vago”,

Pero tranquilo, jhay buenas noticiasl.
La ambliopia puede ser curada a partir de
ejercicios visuales, esto lo vamos a lograr
poniendo a trabajar a el "ojo vago”, para
consegduirlo tienes que ser muy
disciplinado/a y realizar las sesiones de
juego como te las fueron indicadas.




4.10.5 Pantallas del juego 4.11 Icono de la aplicacion, splash

y aplicaciones

YV VYV (00:00 Qee e YvY" 03:05 5e]e

:ul-a""l
iy &

4.11.1lcono principal
El icono principal es la marca misma albstraida,
n n El il n u aprovechando sus formas y cromdtica bdsicas,
la cuales se vuelven un elemento facil de dis-
. | tinguir al estar rodeado de diferentes iconos de
ofras aplicaciones
Y . J 4'| '| 2 Cuando el usuario abre la aplicacion, la primera ventana
| que vera serd la marca de la misma, esto ayuda a gue se
D Spk]Sh genere un vinculo entre los 2 elementos, ya que el usuario
tendrd que esperar mientras ve la marca, esto durante el

tiempo que la aplicacidn arrangue, éste tiempo podria
) ) ser consideraple fomando en cuenta los recursos
Fin de la partida ‘ . ‘ o
multimedia que emplea la aplicacion.

Juego en proceso

-

v 1022 1100

I HOS
i

Cargando...

img.37

iPhone X

imagen tomada de
www.iphoneros.com
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4.11.3

Aplicaciones

lcono
orincipal
jJunfto a ofras
aplicaciones

img.38

iPhone X

imagen tomada de
www.iphoneros.com

Calendario

TR

App Store  ITuness

Visualizacion de pantalla doble para su
uso en gafas de realidad virtual

img.39
Mock up
imagen tomada de www.freepiks.com
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4.12 Validacion

4.12.1 Primera parte

La validacion se dividid en dos partes, la primera se la hizo para probar la interfaz del juego
antfes del diseno digital; con la ayuda de los ninos de escuela "Dolores Sucre” ubicada en la
ciudad de Azogues, se procedio a utilizar la tecnica del card sorfing para entender como
perciben los NiNos el flujo de informacion, de esta manera la inferfaz fue propuesta por oS
NINOS a excepcion del mend principal el cual estaba dado como una determinante.

También se aprovechd gue los Ninos cubrian parte de la edad del pdblico objetivo para
gue observen el producto a través de las gafas de realidad virfual, y segln su reaccion pudi-
Mos apreciar el inferés que genera en el publico infantil,

4.12.2 Segunda parte

La segunda parte de la validacion se enfocd
en femas médicos, es decir cumplir con el
alcance, el cual dicta gue un profesional de
la salud visual crea pertinente adoptar este
método. Para ello solicitamos la ayuda de la
Optometrista Mercedes Naranjo, quien apar-
fe de ayudarnos con la presente validacion, -
facilito informacion de suma importancia
durante fodo el proceso del proyecto.

En primera instancia pedimos a la doctora
que mirara el producto grafico para dar su
punfo de visto como profesional .

Su reaccion por el producto fue positiva, ale-
gando gque este cubre fodo el campo visual
gue el NiNo necesita para poder realizar un
excelente ejercicio en su vision.,

Para aprovechar mejor su experiencia con el
producto, procedimos a redlizar preguntas.
Cabe recalcar gue las respuestas No son
franscritas fielmente a como supo expresar |a
experta, sin embargo por terminos de abre-
viacion y practicidad, se han anotado palo-
pras claves gue se han enconfrado en sus
respuestas.

Preguntas:

JCuanto fiempo cree usted que el/la paciente necesita
diariamente usar este producto?

Diariamente el paciente debe usarlo de 10 a 15 minutos
MAxiMmo por la canfidad de esfimulos, gue a largo plazo
va a producir cansancio en este.

¢ Cree usted en base a su experiencia que el producto
ayude al nino a la correccion de la ambliopia en menor
flempo que un ano”?

Si, definifivamente el frafamiento mostraria resulfados
ositivos al cabo de 6 a 8 meses.

¢ Cree usted que el confraste visual y de sus elementos
dentro del juego es suficiente para la estimulacion del
0jo7?

Si, los colores contrastantes son Optimos para una esti-
mulacion visual.

¢ Qué aspecto mejoraria del producto en cuanto a cro-
matica, formas, o velocidad de los elementos?

Al parecer todos los elementos funcionan correctamente
dentro del producto en especial el campo visual, perso-
nalmente No realizaria cambios.

JAdoptaria este método para aplicarlo en sus pacien-
fes?.

Si, quisiera usar este método en mis pacientes espero
gue pronto pueda hacer uso de este con su ayuda.

Como pudimos observar y segln el criterio de la experta,

se alcanzd un nivel satisfactorio dentro del aporte a la
correccion de la ambliopia.
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4.13 Conclusiones generales

El objetivo frazado para proyecto desde un inicio, fue aportar mediante
el diseno grafico una solucion para el fratamiento de la ambliopia, me-
diante la utilizacion de realidad virfual aplicada a un videojuego Mmaovil,

Es de suma importancia realizar un investigacion contextual antes de
desarrollar cualguier producto de diseno que safisfaga una necesidad
O resuelva una problemdtica, ya gue para aportar soluciones funciono-
les primero necesifamaos conocer el contexto del tema a tratar.

El estudio del mercado en cuanto al publico objetivo, es un aspecto
fundamental para el producto final, ya que detbemos entender la mente
y el comportamiento de los individuos a los cuales gueremos llegar, para
gue nuestro producto sea un éxito y perdure en el fiempo.

La validacion es la parte del proceso en la gue sabremos si fodo el es-
fuerzo que hemos invertido durante éste ha sido aprolbado, es por esto
gue anfes de llegar a esta efapa delbbemos estar completamente segu-
ros de que hemos ejecutfado correctamente todos 10s pasos que Nos
leven a obtener el producto final.

4.14 Recomendaciones

Investigar el uso de nuevas tecnologias y cOmo podemaos aplicarlas
para resolver problemas gue fienen soluciones anficuadas, gue No
estan adaptadas a un mundo globalizado donde Ias tfecnicas and-
logas van perdiendo protfagonismo frenfe a un mundo cada vez mas
fecnologicamente moderno.

En cada proyecto o gjercicio de diseno gue realicemaos, s Nneceso-
rio buscar un equilibrio entre aspectos estéticos y funcionales, para
implementar en la sociedad la idea de que el diseno No solamente
incurre en el aspecto fisico de un producto o espacio, sino también
en coOmo éste va a tener elementos justificados los cuales tendran
una funcion especifica gue ayudard a dar solucion a un problema
de cualquier indole.
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