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PERSONAS CON PROBLEMAS
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Resumen de
Investigacion o
Abstract:

Este proyecto de investigacion parte desde la
premisa inicial de que en todo trasfondo de
investigacion existe un problema a solucio-
nar, en este caso un problema psicoldgico de
ambito social.

Los problemas de interaccion social afectan
a muchas personas en todo el mundo,
generando aislamiento y problematicas de
adaptacion a estas personas afectadas por
esta problematica, pero coloquialmente se
le ha restado importancia a este problema,
aduciendo que al ser un problema netamente
psicolégico debe ser tratado con terapia
psicolégica de manera tradicional o a través
de la experiencia propia del individuo, pero no
es tratado de una forma mas efectiva e inte-
gral a través de una vision multidisciplinaria
com es la tecnologia y el arte digital e inte-
ractivo que permita partir desde los temores
propios del ser humano y se generen situa-
ciones y entornos digitales de estimulacion
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sensorial como respuesta y tratamiento a este trauma, seguin
las recomendaciones planteadas por diferentes expertos en
este tema.

Para este propdsito planteamos un proceso de investigacion
de referencias sobre los principales trasfondos de esta proble-
matica psicoldgica con la asesoria de expertos en este temay
de alli se plantearon unos objetivos base sobre los cuales nos
llevaron a crear un prototipo de juego de mesa con ayuda de la
realidad virtual, para apoyar el tratamiento psicoldgico desde
la estimulacién sensorial a estas personas con problemas de
interaccion social y asi desde la animacion digital, la ludica 'y
los entornos interactivos establecer un puente interdisciplina-
rio entre psicologia, arte digital y tecnologia.

Posteriormente se investigé sobre el origen de la realidad
virtual, conceptos de gamificaciéon y dindmicas de juego y
como aporta esta tecnologia en diferentes ambitos multidis-
ciplinarios como la salud, la educacién y a este nuevo tipo de
comunicacion a través de las nuevas tecnologias, en especial
el uso de esta tecnologia como apoyo para tratamientos médi-
cos, fisicos y psicoldgicos.

Luego investigamos sobre los problemas de interaccién social
como son: la ira, la ansiedad social, la baja autoestima entre
otros. Para complementar nuestra investigacion indagamos
finalmente con algunos componentes claves a partir de
articulos de investigacion de revistas cientificas que demues-
tran la asertividad de la tecnologia de inmersién digital en
factores anti-aislantes sociales, a través de productos como
videojuegos e interactivos, que en condiciones de pruebas
y laboratorio mejoraron la comunicacion entre personas
desconocidas, este va de la mano con la audiovision utilizada
en peliculas y otro medios audiovisuales de entretenimiento
digital.

Seguidamente, se partié6 desde una base conceptual acerca
de que son los juegos de mesa, investigando aproximadamen-
te 14 juegos de mesa de tematica diversa, con sus diferentes
tipos de mecanicas de juego y niveles de estimulacion directa,




para asi poder obtener una respuesta mas
acertada sobre la viabilidad de la imple-
mentacion de una adecuada mecanica de
juego para la creacién del prototipo.

A partir de esto, se generd la etapa final de
nuestro proceso de investigacion creacion,
basada en nuestro objetivo principal, el
cual fue la generacion de un prototipo
jugable de juego de mesa interactivo, con
mecanicas de juego simple e inmersivas a
través de elementos analdgicos (tablero de
mesa, fichas, dados y accesorios jugables)
y elementos digitales (entornos digitales
2D y 3D, uso de elementos interactivos y
visores de realidad virtual) que permitan
generar estimulos sensoriales de inmersion
directa, a través de estos ambientes digita-
les, generando asi de manera controlada
episodios leves de ansiedad social a los
pacientes en observacion, como comple-
mento en el tratamiento tradicional a este
tipo de problematica.

Introduccion:

El proyecto se desarrollé con base a la
tecnologia de la Realidad Virtual (RV),
con el propoésito de utilizar sus bondades,
como el 3D y la vivencia de experiencias
controladas con ayuda de la RV y asi
ayudar a las personas con problemas de
interaccion social, a través de un juego de
mesa (los cuales son los pioneros en la
jugabilidad de todo tipo hoy en dia) en el
cual se realizard una mecanica de juego,
que integre la RV e interacciones sociales.
Ya que se ha llegado a ver a una cantidad
de personas que tienen este problema y
que, mejor ayudando a esas personas por
medio de un juego, que serd interactivo y a
la vez es un juego que utilizard la tecnologia
de realidad virtual, este juego se basara de
a cuatro jugadores que estaran ubicados
cada uno en diferentes cuartos y cada uno
tendra su respectivo tablero, con un carta
de 2 personaje aleatoria, cada jugador de
forma independiente debera de el tablero y
a la vez completar unos acertijos o pistas
que puestas en el cuarto, y deberd de
descifrarlas con el uso de RV, cuando ese
individuo complete su juego deberda de
agarrarlo e ir al siguiente cuarto donde se

encontrara con el siguiente personaje y se transformara en un
juego cooperativo, en el cual juntan su tablero y se les abrird
aun mas el camino, mas acertijos, y asi sucesivamente hasta
que los cuatro jugadores se encuentren en un cuarto y poder
juntar todos los tableros, conocerse, y poder completar el
juego en forma grupal. A la vez en este juego involucramos el
uso de mecanicas como son Acting (Actuar, interpretar), Area
Movement (Movimiento de areas), Co-operative Play (Juego
cooperativo), Role Playing (Juego de roles) Simulation (Simu-
lacion de eventos reales), Variable Player Powers (Habilidades
de cada jugador). Todos se van a divertir, y se van a superar
asi mismos tanto de forma individual hasta en entablar un
acercamiento aun mas con los demas jugadores.

Método:

Partimos de un método de investigacion- creacién el cual
lleva como propdsito conocer a través de la observacion y
la interaccion para después poner en accion el proceso de
analisis y que se tenga un prototipo con objetivo pedagdgico
comercial, este proceso se llevé a cabo gracias a 4 personas
en total , Juan Sebastian Wilches, docente del programa de
Animacion y Posproduccion Audiovisualel cual es asesor
tematico , William Bernardo Ruiz como asesor metodoldgico,
Jorge Ordonez y Daniel Avendano , estudiantes de Animacion
y Posproduccién Audiovisual y miembros del Semillero Keyfra-
me como pioneros del proyecto y creadores de todo el proceso
llevado a cabo. Utilizamos programas de disefio como Photos-
hop y Paint Too Sai, asi como programas de Animacién 3d y
Disenfo Interactivo: Maya, Substance Painter y Unity. El proce-
so se llevé durante 4 meses en los cuales primero generamos
los datos de analisis sobre juegos de mesa tecnologia (RV) y
una vez generada la idea, se diagrama un flujo de trabajo que
va desde bocetos e 2d y 3d hasta creaciéon de mecanicas e
interaccion con realidad virtual directa.

Resultados:

Los resultados fueron los siguientes: llustraciones de perso-
najes, ilustracién de elementos del juego (cartas y tableros),
ilustracion de la planta, diseio 3d de los personajes del juego,
representacion mediante objetos, escenarios 3d (RV) y proto-
tipo final que es el juego de mesa junto a la aplicacién movil
para Android.

Discusion:

Como consecuencia de lo escrito y realizado, este es un
proyecto que se necesita de mucho cuidado a la hora de
realizarlo, teniendo en cuenta la jugabilidad y la parte psico-
I6gica, para que todo sea ludico y pedagdgico. Incorporando

la metodologia de investigacion-creacion,
ademas de que el proyecto sea eficaz y
funcional para las personas con problemas
de interaccion social, ayudando en una gran
parte a que puedan reducir su dificultad. Se
ha indagado bastante para crear la mecani-
ca, la realizacion del juego de mesa como
tableros fichas personajes historia y jugabili-
dad, la incorporacion de RV. Este proyecto es
bastante extenso y aun falta varias cosas por
llegar a realizar, pero se ha llegado una incre-
mentacion de trabajo fenomenal que esta
dando buenos resultados para retomarlo con
el prototipo final.
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DOCTOR

SE TIENE COMO FINALIDAD MOSTRAR Y DAR A CONOCER UN Flllllllll.‘-TIi QUE CONTRIBUYA A LA MEJORA INTERPERSONAL
DE LAS PERSONAS OBJETIVO Y MOSTRAR QUE LOS JUEGOS DE MESA PUEDEN LLEGAR A SER UNA FORMA DE VIDA

PARA DISFRUTAR DE LA REALIDAD VIRTUAL SE NECESITAN DOS DISPOSITIVOS ESENCIALES: LAS GAFAS QUE CONTIENEN LA PANTALLA
QUE ENVOLVERA LOS 0J0S, Y EL DISPOSITIVO QUE GENERARA EL ENTORND VIRTUAL LAS GAFAS CONSTAN DE UNA PANTALLA Y UNAS
LENTES
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