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En este entregable es detallar el disefio y desarrollo de aplicaciones software que se han
creado (teniendo en cuenta las limitaciones fisicas y cognitivas de las personas mayores y sus
preferencias) para estimulacidn fisica y cognitiva ambientados en la actividad instrumental de
la vida diaria, con el fin ultimo de mantener la autonomia e independencia de la personas
mayores.



Segun las previsiones de organizacion mundial de la salud se espera que mds del 20% de la
poblacién mundial en 2050 sea mayor de 60 afos [1]. Esto plantea importantes retos
socioecondmicos a los que la sociedad debe enfrentarse. El envejecimiento activo se ha
convertido en la medida adoptada para afrontar los retos venideros e incrementar lo maximo
posible la autonomia de las personas mayores mediante el retraso del deterioro tanto
cognitivas como fisicas.

Desde el punto de vista cognitivo, los primeros efectos de deterioro que manifiestan los
mayores estan directamente relacionados con la perdida de la capacidad para realizar algunas
actividades instrumentales de la vida diaria. Sin embargo, existen multiples estudios que
demuestran que las personas que leen o juegan a juegos son menos propensas a padecer
demencia o incluso Alzheimer [2,3]. Por otro lado, algunas tareas de entrenamiento cognitivo
pueden resultar repetitivas y carentes de interés, y diversos estudios proponen el uso de
nuevas tecnologias para solucionar este problema [4,5]. Concretamente el uso de juegos serios
ha demostrado su valor como terapia cognitiva para las personas mayores [6]. En la
bibliografia se han disefiado y validado diferentes juegos que permiten estimular Ia
estimulacién cognitiva [7]. Sin embargo, no es comun que estos juegos usen tareas centradas
en actividades de la vida diaria.

Desde el punto de vista fisico, a pesar de los beneficios que suponen para los mayores realizar
ejercicios tanto aerdbicos como de esfuerzo, se aprecian altos niveles de sedentarismo en la
poblacién [8]. Por otro lado, aunque existen diferentes intervenciones y programas basados en
actividades funcionales para mejorar el equilibrio y el entrenamiento progresivo de la
resistencia [9], la adherencia a los programas de ejercicio es baja, porque los programas de
ejercicio se consideran a menudo mondtonos y aburridos [10,11]. Por tanto, existe un reto
para mejorar la adherencia y el bajo nivel de sedentarismo de la poblacion mayor, y una
alternativa a estos problemas son los exergame, que son videojuegos que requieren que el
usuario haga ejercicio para jugar [12]. Este sistema utiliza la tecnologia para monitorizar el
movimiento y la reaccidn del cuerpo y proporciona informaciéon en tiempo real sobre el
rendimiento del ejercicio, en el que los usuarios logran una mayor motivacion y disfrute
durante la realizacion del ejercicio [13,14]. En personas mayores, los exergames han
demostrado su eficacia en la mejora de la actividad fisica.

Por todo ello, el objetivo de este documento es detallar el disefio y desarrollo de aplicaciones
software que se han creado (teniendo en cuenta las limitaciones fisicas y cognitivas de las
personas mayores y sus preferencias) para estimulacion fisica y cognitiva ambientados en la
actividad instrumental de la vida diaria, con el fin ultimo de mantener la autonomia e
independencia de la personas mayores.



En este juego se representa un supermercado virtual en el cual el usuario tiene que
comprar una serie de productos descritos. Para ello, el usuario tiene que ir a la seccién
correspondiente y elegir los productos que se quieren comprar.

El supermercado tiene varias secciones. Al entrar en cada seccion, tiene una estanteria
con 12 productos visibles, de los cuales una cantidad de ellos serdn productos diana y
el resto distractores.

El juego estd ambientado en la compra en el supermercado y ha sido disefiado para
estimular la memoria declarativa episédica a nivel de los procesos mnémicos de
codificacion o fijacidn, consolidacidon o almacenamiento y evocacién o recuperacion de
la informacidn. Para ello el juego consta de tres fases secuenciales. En la primera fase
el usuario debe memorizar una lista de producto a través de la clasificacion de los
mismos en funcion de la categoria a la que pertenecen. La segunda se trata de una fase
de interferencia en la cual el usuario debe realizar una serie de calculos simples, para
asegurar que la informaciéon que se recuerde en la fase de recuerdo es la que se ha
fijado realmente. Por ultimo, el usuario una vez en el supermercado debe recordar
todos los productos que se encontraban en la lista e ir anadiéndolos a la cesta de la
compra. Para evitar la frustracién de los mayores el juego proporciona ayudas y
feedback constantes en cada realizacion. Ademas, al comienzo de cada fase se
visualiza un video tutorial con un ejemplo de la tarea a realizar.

Dinamica del ejercicio

PRIMERA FASE: Aprendizaje de los productos de la lista de la compra utilizando la
estrategia mnésica de organizacién de la informacion mediante “categorizacién
semantica”.

- Paso 1. Al empezar el ejercicio se reproduce una locucion explicando al usuario lo que
tiene que hacer. Ademas de la locucidén, en la pantalla aparece el texto de dicha
locucidn por si la persona tiene problemas auditivos.

- Paso 2. Aparece la lista de la compra.

- Paso 3. Aparecen tantos letreros como categorias de secciones haya y el usuario tiene
gue arrastrar los productos de la lista de la compra a su categoria correspondiente.
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- Paso 4. Una vez ordenada la compra por categorias, necesitamos trabajar diferentes
caracteristicas de los productos para facilitar su memorizacidn. La idea para asimilar es
realizar preguntas con caracteristicas asociadas a los productos. Para ello una vez
clasificados por categorias los productos en el paso anterior, el usuario tiene que
seleccionar aquellos que correspondan con la pregunta realizada.
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- Paso 5. Aparece la lista organizada y el usuario tiene que memorizarla durante un
tiempo dado.
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SEGUNDA FASE: INTERFERENCIA.

Antes de ir al supermercado, hay que preparar el monedero con el dinero necesario
para hacer la compra.

Aparecen billetes y monedas en el tablero que el mayor debe arrastrar al monedero
para tener suficiente para realizar la compra.

Volver al inicio 01:28 9

Consigue

83.7

TERCERA FASE: Recuerdo de los productos de la lista de la compra y seleccién de los
mismos en las estanterias del supermercado.

- Paso 1. Aparece un entorno de un supermercado de manera que al entrar se ven
diferentes secciones por grupos de productos. El usuario tiene que seleccionar la
secciodn en las que se encuentran los productos que debe afiadir a la cesta de |a
compra.



Llena la cesta de la compra " Volver al inicio
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- Paso 2. Al seleccionar una seccién aparece una estanteria con los productos
correspondientes. Una vez elegido un producto, el usuario tiene la opcidn de elegir
mas o ir a otra seccién del supermercado. La estanteria tiene 12 espacios (4 columnas
y 3 filas), en cada casilla hay un producto.

Llena la cesta de lacompra " Volver al inicio
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Funciones cognitivas a entrenar
- Principal: Memoria declarativa episddica intencional
- Adicionales: Funciones ejecutivas (razonamiento, organizacién, monitorizacion).

Representacion de varias dependencias de una casa para ordenar la compra después
de volver del supermercado. Para ello una vez que comienza el juego el usuario tendra
gue colocar la compra en diferentes espacios de varias zonas de la casa: cocina,
terraza, bano, despensa, salén y dormitorio.



Hay una lista de productos que corresponde con todas las cosas que se han comprado
y que se encuentran en el carro de la compra.

Hay un mapa general de la casa con varias zonas, en las cuales se pueden colocar los
productos de la lista.

La lista de productos va apareciendo de uno a uno y tiene que colocarlos en las zonas
adecuadas. Las dreas donde se podran colocar los productos dentro de cada zona de la
casa, seran:

1.

NouswnN

COCINA. Nevera, congelador, armario, fregadero, mueble cajonera (para
cubiertos y utensilios de cocina), encimera.

TERRAZA. Mueble, lavadora, caja de herramientas

BANO. Armario, ducha, lavabo, botiquin

DESPENSA. Estanterias, frutero

SALON. Mobiliario, costurero

DORMITORIO. Armario, mesilla, zapatero, escritorio, joyero

Entrada (hall). Percha, Paragiiero

Cuando arrastra un producto a una zona concreta, se incorpora dicho producto a la
lista de productos correspondiente a esa ubicacién. Cuando todos los productos estadn
colocados el mayor debera pulsar el botédn de comprobar.

@ Coloca la compra Volver al inicio ‘ 00:31 O|
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Para evitar la frustracion de los mayores el juego proporciona ayudas y feedback
constantes en cada realizacion. Adema3s, al comienzo de cada fase se visualiza un video
tutorial con un ejemplo de la tarea a realizar.

Funciones cognitivas a entrenar:

- Principal: Organizacién
- Adicionales: Razonamiento, monitorizacion



Representacion de un “stand de Informacién” de un hipermercado con un
dependiente con un globo de cdmic en el que pregunta qué quiere comprar. Una vez
gue comienza el juego el usuario debera escribir el nombre del producto que tenga
“en mente” pedir al dependiente.

Dindmica del ejercicio

Al empezar el ejercicio, acabamos de llegar a un hipermercado y te encuentras a un
dependiente que te ayudara a buscar una serie de productos que quieres comprar.
Aparece la silueta, vacia por dentro, de una cabeza y un cerebro (los del usuario) y
dentro del cerebro van a ir apareciendo una a una las imagenes de los productos cuyo
nombre queremos que el usuario evoque.

- FASE 1: EVOCAR EL NOMBRE DE UN PRODUCTO CUYA IMAGEN APARECE.
Después de escribir el nombre del producto en cada intento, el usuario deberd darle a

un BOTON DE COMPROBAR cuando crea estar seguro de que esta bien escrito el
nombre del producto.

@ Recuerda el producto Volver al inicio 0 o 00:03 O

Digame que
necesita comprar

- FASE 2: EVOCAR EL NOMBRE DE UN PRODUCTO PREVIA IDENTIFICACION DEL
PRODUCTO

La imagen del producto aparece difuminada. Primero el usuario debe identificar el
producto (estimulacién de gnosias visuales) y luego denominarlo. No aparece la
plantilla de rayas. Se escribe el nombre en el teclado.



@ Recuerda el producto Volver al inicio 0 o 00:39 O

( |

(DT

Digame que
necesita comprar

Después de escribir el nombre del producto en cada intento, el usuario debera darle a
un BOTON DE COMPROBAR cuando crea estar seguro de que estd bien escrito el
nombre del producto.

Niveles de dificultad: Tanto la Fase 1 como la Fase 2 tiendo estos dos niveles de
dificultad:

- Nivel facil: Aparecen desde el principio tantas rayas (__) como letras tenga el nombre.
- Nivel normal: No aparece la plantilla de rayas.

Para evitar la frustracion de los mayores el juego proporciona ayudas y feedback
constantes en cada realizacion. Ademas, al comienzo de cada fase se visualiza un video
tutorial con un ejemplo de la tarea a realizar.

Funciones cognitivas a entrenar:

- Principal: Fase 1: Denominacion (Lenguaje). Fase 2: Gnosias visuales complejas y
Denominacion

- Adicionales: Gnosias visuales simples, Evocacion mnésica, Escritura

Representacion de una caja de un supermercado en el cual el usuario tiene que pagar
una serie de tickets de compra. Para ello una vez que comienza el juego el usuario
tendra que completar 3 tipos de tareas relacionadas con la accidn de pagar: pagar una
cantidad exacta, pagar una compra que genera una vuelta y comprobar un ticket de
compra buscando ciertos errores.

Dindmica del ejercicio

PRIMERA FASE: Pago Exacto.

La situacion de este ejercicio consiste en la solicitud por parte del cajero del



supermercado del importe total de la compra. Se indica el importe que se debe pagary
la persona mayor debe buscar las monedas y billetes para conseguir darle la cifra
exacta al cajero.

_ Volver al inicio |

y

SEGUNDA FASE: Pago con vuelta.

Aparecen billetes y monedas en el tablero que el mayor debe comprobar que
corresponde con la vuelta del pago realizado. Debe responder: Si / NO. El mayor debe
seleccionar los billetes y monedas necesarios para completar la cantidad de dinero que
falta en la vuelta que le ha devuelto el cajero del supermercado.

_ Volver al inicio | |. °
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Volver al inicio
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TERCERA FASE: Comprobar el recibo.

Aparece en la pantalla el ticket/recibo con los productos que hemos comprado y un
botdn para acceder al catalogo (de ofertas/completo). El usuario debe indicar los
productos que estdn bien y los que estan mal.

"Pagando la compra | | Volver al inicio
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Comprobar

Para evitar la frustracion de los mayores el juego proporciona ayudas y feedback
constantes en cada realizacion. Adema3s, al comienzo de cada fase se visualiza un video
tutorial con un ejemplo de la tarea a realizar.

Funciones cognitivas a entrenar:
- Principal: Calculo
- Adicionales: memoria de trabajo, control atencional, monitorizacién




El juego serio consiste en la planificacion de una serie de recados que el usuario debe
cumplir respetando una serie de restricciones temporales, espaciales, de orden y de
prioridad.

El serious game desarrollado se ha disefiado de manera que permita entrenar ademas
de la funcidén ejecutiva de planificacidn, otras como la memoria de trabajo, busqueda
de posibilidades, secuenciacion, flexibilidad cognitiva y monitorizacion/supervision de
la ejecucién en la resolucién de problemas, ademads de funciones de otros dominios
cognitivos como la cognicion espacial. Para ello, durante el serious game el usuario
debera planificar una serie de recados relacionados con actividades de la vida diaria en
un barrio virtual que se presenta al jugador en forma de mapa, donde pueden
localizarse diferentes ubicaciones (centro de salud, banco, oficina de correos, etc.). Por
tanto, la dinamica del juego consiste en que dada una lista de recados a realizar en una
mafiana, el usuario tendrd que ordenar de manera éptima los recados segun una serie
de restricciones temporales, espaciales y de légica planteadas por el especialista en el
diseio del juego. Para poder completar la tarea correctamente contara con tres
intentos.

La lista de recados a ordenar es la siguiente:

Vel CentroSalud |alas 12, la visita al médico duraré 30 min.
__ Setardan 11 min en llegar desde donde estés
|| Ve a|Correos a enviar un paquete, tardaras 30 min.
_ Setardan 8 min en llegar desde donde estas
| |Tienes que tomar algo al| Bar estaras 45 min dentro.
_Se tardan 18 min en llegar desde donde estas
|_Ve acomprar pilas en la|Multitienda|, tardaras 5 minutos.
_ Setardan 12 min en llegar desde donde estas
|_Ve a por!Pollos| asados, tardaras 30 minutos dentro.
_Se tardan 30 min en llegar desde donde estas
* 3 |Ve alChino'a comprar folios, tardarés 5 minutos dentro.

_— __Setardan 0 min en llegar desde donde estas
[ |1)Saca dinero en el Banco estaras 20 minutos dentro.
_ Setardan 21 min en llegar desde donde estéas
1ll2JVealal A Vecinos , estaras dentro 15 minutos.

Se tardan 17 min en llegar desde donde estas

_IVuelve a Casa antes de las 14:00 0: 37 ‘
Se tardant9min en llegar desde donde estas .

1| 09:36enBanco M 5| |
2| 10:05enA Vecinos H6! \
3| 1037enChino [ 7 \
4/ 8 |

Comprobar | | Reset || Salir R S

Con el fin de reducir la monotonia que supone repetir siempre las mismas tareas y
conseguir una mayor aceptacion de los mayores, dos caracteristicas fundamentales se
han tenido en cuenta en el disefio de este juego serio. En primer lugar, la validez
ecoldgica, para lo cual, los recados a planificar asi como los locales donde se realizan
los recados, han sido disefiados teniendo en cuenta el dia a dia de una persona mayor.
De esta manera, se consigue un mayor interés y aceptacién por parte del mayor
haciéndoles ver que es una herramienta util en su vida diaria. En segundo lugar, la
posibilidad de configurar las tareas para que el profesional pueda adaptarlo en cierta
manera a las necesidades de los usuarios. Con esto, el profesional puede configurar el
numero de recados a realizar y el tipo de recado, asi como incrementar el nimero de
restricciones que plantea cada ejercicio. Ademas se plantean caracteristicas fijas
dentro del juego serio, como la hora de apertura y cierre de los locales, con el fin de



mantener la validez ecoldgica.

Otra de las caracteristicas que incluye este serious game, es la de proporcionar
feedback al usuario tanto durante la realizacion del ejercicio como al finalizar el
mismo. Durante la realizacién del ejercicio el usuario obtiene un feedback temporal ya
que el sistema va proporcionando el tiempo en el que realizara el recado una vez que
haya establecido su orden. Ademads, tras completar un intento erréneo, el usuario
recibe el error que ha cometido ya sea de tipo de incumplimiento de horarios de
locales, de restricciones temporales (si tenia que estar en un recado a una hora
determinada y no lo cumple) o de optimizacion espacial (cumpliendo con todas las
restricciones establecidas, el orden no es éptimo a nivel espacial). Para evitar la
frustracién del mayor, que es otro aspecto clave, el sistema también proporciona
mensajes de animo durante la realizacién para que vuelva a intentarlo de nuevo.

Hay alguna cita a la que no has acudido a la hora \
acordaga.

Fijate bien en las indicaciones temporales de la lista de
recados y recuerda que puedes efectuar el recado
desde media hora antes de la cita acordada.

Este ha sido tu intento n° 1, te quedan 2
intentos

Terminar

Volver a mapa

Por ultimo, el serious game incorpora diferentes tipos de restricciones a la hora de
llevar a cabo los recados. Estas restricciones son:
e Espaciales: el sistema incluye restricciones espaciales reflejadas como el tiempo
gue tarda en llegar desde la posicién actual al resto de locales a visitar
e Temporales: Los recados pueden tener restricciones de tiempo puntuales
relativas a tener que estar en un local concreto a una hora concreta o en una
franja horaria determinada independiente de la hora de cierre. Ademas
también se incluyen restricciones relativas al tiempo de duracion del recado
e Orden: El sistema puede proporcionar un orden tanto explicito como implicito
en los recados.
e Prioridad. El sistema puede dotar de una prioridad a determinados recados que
el usuario tendra que cumplir



La lista de recados a ordenar es la siguiente:
| |Veal| CentroSalud alas 12, la visita al médico durara 30 min.
__ Setardan 5 min en llegar desde donde estas
| 4V a|Correos a enviar un paquete, tardaras 30 min.
__ Se tardan 0 min en llegar desde donde estas
~ |Tienes que tomar algo al Bar estaras 45 min dentro.

___Se tardan 9 min en llegar desde donde estas
| Ve a comprar pilas en la Multitienda), tardaras 5 minutos.

__Setardan 7 min en llegar desde donde estas
Ve a por|Pollos asados, tardaras 30 minutos dentro.

__Se tardan 22 min en llegar desde donde estas
'3 |Vee al Chino a comprar folios, tardaras 5 minutos dentro.

Se tardan 8 min en llegar desde donde estas
|1 /Saca dinero en el Banco ‘estaras 20 minutos dentro.

_ Se tardan 13 min en llegar desde donde estas
12 |Vealal A Vecinos , estaras dentro 15 minutos.

_ Setardan8min en llegar desde dondeestas
s e O 20
1| 09:36enBanco
2| 10:05enA. Vecinos
3| 10:37 en Chino
4| 10:50 en Correos

| Comprobar

Representacion de un vifiedo en el que el usuario se encuentra representado por un
avatar. Este avatar reproduce los movimientos del usuario y los traduce para poder
avanzar en el juego. En este juego el usuario tiene que completar el proceso de la
vendimia, desde recorrer la vifia y recoger los objetos necesarios para vendimiar (Fase
1), recoger las uvas y llevarlas a la ubicacién adecuada (Fase 2), y por ultimo pisar las
uvas para obtener el mosto (Fase 3).

El juego ha sido disefiado para estimular principalmente, la marcha, el equilibrio, la
capacidad cardio-respiratoria y la fuerza del tren inferior. Para ello, se ha ambientado
en la actividad tradicional de la vendimia y consta de tres fases secuenciales. La
primera fase tiene como objetivo estimular la marcha en estatico y el equilibrio, por lo
que el mayor debe recorrer la vifia recogiendo diferentes objetos y esquivando



obstaculos. Durante la segunda fase, el juego simula la recogida de la uva para lo cual
el mayor debe tocar diferentes pulsadores y luego colocarlas en una posicién indicada.
En esta fase se entrenan principalmente los tiempos de reaccién, asi como la fuerza del
tren superior e inferior. Por Ultimo, en la tercera fase el mayor debe pisar las uvas,
posiciondndose en la ubicacion indicada y realizando una serie de elevaciones de
rodilla. La persona mayor interactuia con el juego a través de los movimientos de su
cuerpo, es decir, el avatar reproduce los movimientos y actia en funcién de los
movimientos que hace el mayor. De esta manera se pretenden eliminar parte de las
barreras de interaccidén que suponen el uso de los juegos serios, evitando el uso de
periféricos y realizando dicha interaccién con un sistema de seguimiento del cuerpo de
la persona mediante una camara RGBD.

Desde el punto de vista de la estimulacién fisica los aspectos a entrenar con este juego
son los siguientes:

Fase 1:
* Proceso de la marcha en estatico
e Equilibrio

e Fortalecimiento muscular del tren inferior
e Ejercicio aerdbico (incrementar la frecuencia cardiaca )

Fase 2:
* Proceso de la marcha en estatico
e Equilibrio

e Fortalecimiento muscular del tren inferior
e Ejercicio aerdbico (incrementar la frecuencia cardiaca )



e Proceso de la marcha en estatico

e Equilibrio

e Fortalecimiento muscular del tren inferior

e Ejercicio aerdbico (incrementar la frecuencia cardiaca )




El juego de las luces estd integrado en el sistema de la pared y tiene como objetivo, a
través de diversas combinaciones de aparicidon de luces, estimular diversas funciones
ejecutivas cognitivas (toma de decisiones, inhibicidn, memoria) y el tiempo de
reaccion, al tiempo que se realizan acciones motoras sencillas que estimulan el
equilibrio y el control postural. El juego permite crear progresiones basadas en seis
posibles puntos de luz y, en cada punto, es posible mostrar cuatro colores diferentes.

Apague a

Luz verde

En base a las multiples alternativas (posicién de los puntos de luz, nimero de colores
de las luces, combinaciones temporales de tiempo de juego y aparicion de luces) fue
posible desarrollar diferentes situaciones de juego, que pueden ser jugadas con el
participante en posicion de pie o sentado. El juego también se desarrollé teniendo en
cuenta las posibles limitaciones en el rango de movimiento, permitiendo a los usuarios
seleccionar los puntos de luces que se utilizaran para el participante en cuestién.

Para cada variante del juego, el usuario puede elegir el grado de dificultad
predeterminado o puede crear su variante manipulando:

— Ubicacion de las luces a encender;

— Colores de las luces;

— Numero de intentos;

— Tiempo de juego;

— Tiempo de exposicion a la secuencia de luces;

— Tiempo de interferencia contextual (crear interferencias en la memoria);
— Numero de alternativas de estimulos-respuesta.

La combinacién de estas variables, en particular del tiempo de ejercicio y la ubicacion
de las luces, también permitird estimular el control y la estabilidad postural, la fuerza
de las extremidades inferiores al reubicarse, el tiempo de reaccion motora vy la
capacidad cardiorrespiratoria (tiempos de juego mas largos).



El prototipo comprende 3 juegos, cada uno con un conjunto de variantes:

1. Juego 1 - tiempo de reaccidon y un estimulo simple
Este juego estd destinado esencialmente a estimular el tiempo de reaccién ante un
estimulo simple. El jugador estard en posicidn de pie o sentado en una silla frente al
aparato y solo tiene que apagar el mayor nimero de luces. Se desarrollaron tres
variantes diferentes y para cada variante se establecieron niveles y progresiéon
basados en el tiempo de ejercicio.

Jogo 1 — Colecionar o maior n de luzes Jogo 1 — Colecionar o maior n? de luzes

e de ppresents B 4o 0g0)

Variante 1 - Colecione quantas poder!

* Luzes acendem uma de cada vez, apds o participante ter apagado a luz
acesa, acende-se outra em regiao aleatoria

Jogo 1 — Colecionar o maior n2 de luzes Jogo 1 — Colecionar o maior n2 de luzes
Variante 2 - Corrida das luzes! Variante 3 - Colecione cores!

* Luzes acendem uma de cada vez, apds o participante ter apagado a luz
acesa, acende-se oUtra em regido aleatéria * Luzes acendem uma de cada vez, apés o participante ter apagado a luz
- acesa, acende-se outra em regido aleatoria

. tem

Nivel 183~ atarefa termina aos 1205, mesmo uuc 2 pessoa ndo tenha atingindo o n® de luzes predefinidas.
Nwsm como tem associado funcio de melhoria da fungdo cardiovascular, deixar correr até alcangar as 70

4 apagadas

2. Juego 2 - Toma de decisiones en mas de un estimulo

El juego 2 pretende aumentar el nimero de pares estimulo-respuesta, obligando a
tomar una decisién entre varios colores. Se disefiaron varios niveles del juego teniendo
en cuenta el numero de colores (puede variar de 2 a 4) y el participante sélo puede
apagar las luces del color previamente indicado. Ademas de la toma de decisiones,
también estimula los mecanismos de inhibicién y el tiempo de reaccién, asi como la
amplitud del movimiento y el equilibrio debido a la ubicacién de las luces en el
aparato.

Jogo 2 — Colecionar cores

(Terpiate de apresentaio do jogo)

Jogo 2 — Colecionar cores (exemplo luz verde)

* Luzes acendem todas de uma s6 vez com cores diferentes * Luzes acendem todas de uma sé vez com cores diferentes (ver abaixo)




Jogo 2 — Colecionar COres gemse se spresentasio do ool JOg0 2 — ColeCionar COres e o doiosn

* Luzes acendem todas de uma s6 vez com cores diferentes .
* Luzes acendem todas de uma sé vez com cores diferentes

Nivel 1 - apagar a cor diferente Nivel 2 - apagar as 2 luzes verde; Nivel 3 - apagar as 2 luzes de cor

{vordel;apresentr  entatvas o 100 o difrentes apresenton e

S E
LR

22
tentativa

n
tentativa

3. Juego 3 - memoria

En el juego 3 se desarrollaron diferentes secuencias de colores de luces combinadas
con el tiempo de exposicion y el tiempo de omisidn de informacién. A partir de las
posibles combinaciones se desarrollaron 11 niveles de juego. Esta variante pretende
esencialmente estimular la capacidad de memoria del participante mediante Ia
memorizacién de secuencias de luces y la posterior identificacién de las mismas, con o
sin interferencia de memoria.

Jogo Memdria das Luzes Jogo Colecionar cores

Selecionar o Subnivel do jogo Selecionar a cor da resposta

Quer alterar o n® de sequéncias no Varidveis de Jogo selecionadas

R -

Selecionar o nivel do jogo

Jogo 3 —Memoria das Luzes

Aluzes de uma determinada cor selecionada acende, em simultaneo, em posicGes aleatdrias. Ficam acesas por um
determinado periodo de tempo, depois apagam-se. O participante s6 pode tocar nas luzes depois de um determinado
intervalo de tempo.

1 2 luzes da cor se envmaaa 3 segundos 0 segundos Posigio das
(branco por default), zera O participante, —
restantes apagadas apds as luzes se devera ser
2 3 luzes da cor selecionada, i::z?;f;;:ﬁ:m sleatan Memodria do trabalho
restantes apagadas zer0 3 segundos el Apenas se acendem o né de + Tempo a dara § v do
identificar as luzes definidas por cada nivel, respesta total {empo ivel 1a3-
3 4 luzes da cor selecionada luzes acesas de acordo com a cor [ 5 Tich o p Realizar 5
3 tocando nas ’ fou decorrido entre o énci
restantes apagadas 280 4 segundos selecionada (por defoult ROMeEnto que s sequéncias
mesmas branca), as restantes mantém- spagam as Iuve-s 5
a se apagadas. Apos transcorrido S _ Nivelda7-
2luzes da cor selecionada  pestantes luzes acesas 4 segundos 0 segundos o tempo de exposi3o das luzes Ghtima luz identificada o _op g
de uma outra cor** - *  » Tempo médio por luz N
c estas apagam-se e 0 + N2 de respostas sequéncias
N . participante pode eradas
5 3luzes da cor selecionada  pactantes luzes acesas 5 segundos 0 segundos imediatamente identificar as No 1%, 2%, 4 e 52
de uma outra cor** - 2 \ nivel evitar que .
““tes Gue “t’a‘a"‘ . e U‘ESQ Memoria do trabalho
anteriormente acesas, tocando sejam luz M
- Tom i
6 4 luzes da cor selecionada Restantes luzes acesas P » 0 " P — vizinhas a omada de decisao
de uma outra cor** segundos segundos acenderem-se.
7 3 luzes da cor selecionada Restantes luzes acesas
7 segundos 0 segundos

com 2 cores diferentes




Jogo 3 — Memoria das Luzes

Aluzes de uma determinada cor selecionada acende, em simultaneo, em posic8es aleatérias. Ficam acesas por um
determinado periodo de tempo, depois apagam-se. 6} participante so pode tocar nas luzes depois de um determinado
intervalo de tempo.

N2 de luzes acesas da N2 de luzes acesas Tempo de Descrigdo i ‘Observagao Cap trabalhadas
cor selecionada de outra(s) cor{es) interferéncia®
que ndo a da
resposta correta
B8 3 luzes da cor selecionada Restantes luzes acesas 20 segundos.
. 5 segundos 0 participante,
de uma outra cor™ DOrUCipante, o
apos as luzes se Apenas se acendem o n2 de
9 4 luzes da cor selecionada apagarem temque  luzes definidas por cadanivel,
Restantes luzes acesas 6 5egundos esperar 20s para de acordo com a cor I:sm;: S:Iraf[tem
de uma outra cor™ comegar a selecionada (por defoult dec,zrido entreo PO posiclo das
10 3 luzes da cor selecionada identificar as luzes Eml;:;;e;t:sm Mantem  omento que em :Zf:rgcf:fs
Restantes luzes acesas 7 segundos (pode parecer um b Pag! oot de que é dada indicacio eativie: Meméria do trabalho
com 2 cores diferentes relogio no monitor anscorrido o tempo para apagar as luzes e aleatona; Tomada de deciséo
daTv) ‘exposicdo das luzes, estas Gitima Iz identificada
apagam-se € 0 participante T di | Nivel 82 11:4
1 3 luzes da cor selecionada Realizar tarefas pade imediatamente : Ni'gg“ MeAoPOrlZ  sequéncias
umconjuntode  identificar s luzes que reposas
Restantes luzes acesas 10 segu m  estavam anteriormente
com 2 cores diferentes 905 cognitivase*® 56 acesas, 1ocando nas mesmas
depois dar a
resposta

*** Tarefas itivas que pode no monitor):

» Apresentagdo de um provérbio popular e a pessoa tem que o ler. 15 segundos para o fazer

» Apresentagdo de 5 frutas/legumes ou animais diferentes (1 a cada 4 segundos). A pessoa tem gue verbalizar o que identifica. Na base de dados pode haver um conjunto alargado de imagem de
frutaflegumes/animais e depois o programa seleciona aleatoriamente.

» Apresentagdo de 5 formas e cores com uma determinada cor (a cada 5 segundos muda). A pessoa tem que o que i (ex:q ); Na base de dados pode haver um
conjunto alargado de imagem com conjugacao de formas simples e cores; depois o programa seleciona aleatoriamente.

» 5 célculos matematicos simples a apresentar ne monitor (7+ 4); & cada Ssegundos muda. A pessoa tem que verbalizar o calculo; Na base de dados pode haver um conjunto alargado de imagem com
conjugagao de formas simples e cores; depois o programa seleciona aleatoriamente.

0 profissional do centro de dia pode depois no final registar o n® de respostas certas.

RoboAGE-memory es un dispositivo pensado para la promocién del envejecimiento
activo y saludable a través de Serious games, mediante estimulacién fisica, cognitiva y
socio-emocional. La Fig. 1 muestra el esquema basico de la plataforma RoboAGE que consta de
un tablero horizontal interactivo donde se presentardn los juegos y donde los usuarios
interaccionan mediante el uso de la funcidn tactil dado por un marco de infrarrojo, y el
seguimiento (o tracking) de la mano a lo largo de la pantalla. Todos los datos son
configurados y almacenados en un equipo externo para su consulta por el profesional
sanitario.

TABLERO(TV)

CONFIGURACION PROYECCION
DEL JUEGO

Figura 1. RoboAGE-memory es utilizado tanto por el profesional como por las personas
mayores para el desarrollo de las terapias

Esta aplicaciéon estd destinada a ser usada como herramienta de intervencidn para
profesionales que trabajan con personas que presentan algun tipo de déficit en las Actividades
de la Vida Diaria (AVD). RoboAGE-memory tiene como objetivo principal la promocién del
envejecimiento activo y saludable a través de Serious games. El juego RoboAGE-memory
entrena no sélo la memoria de trabajo y los recuerdos, sino también aquellas otras
relacionadas con la planificaciéon, secuenciacidn, flexibilidad cognitiva y |Ia




monitorizacidén/supervision de la ejecucion en la resolucién de problemas. Para ello se
presentan, de manera desordenada, diferentes imagenes que conforman en si una secuencia
de una actividad cotidiana (ver fig. 2). Durante el juego el usuario debe arrastrar estas
imagenes con el objetivo de ordenar la secuencia.

A través de dichos Serious Games se ponen en practica las siguientes capacidades del
usuario:

e Comprension lectora

e Comprension de érdenes

® Reconocimiento de imagenes
e Secuenciacion

e Atencion

* Percepcion visual

Pantalla central

Imagen

Piezas desordenadas
Texto explicativo

\ Ubicacion final de las piezas ﬂ

Figura 2. Descripcion del drea central del juego

Los juegos especificos desarrollos se resumen a continuacion:

. Calentar leche en el microondas. Secuencia de cuatro imagenes.

. Hacer la cama. Secuencia de cinco imagenes.

. Hacer un zumo. Secuencia de cinco imagenes.

. Fregar el suelo. Secuencia de cinco imagenes.

. Llamar a un contacto telefdnico. Secuencia de cinco imagenes.

. Hacer unas tostadas (2 versiones). Secuencia de cinco imagenes.

. Guardar un nuevo contacto. Secuencia de cinco imagenes.

. Preparar un café. Secuencia de cinco imagenes.

. Poner la lavadora (2 versiones). Secuencia de cinco y seis imagenes.
10. Poner la mesa (2 versiones). Secuencia de cinco y siete imagenes

O 00 N O Ul B WN -



RoboAGE-memory cuenta con una interfaz para el profesional que permite, entre otras, las
siguientes funciones:

e Idioma: puede elegir la opcién de espafiol o portugués.

e Seleccionar jugador: se desplegara una lista con los usuarios que han sido creados
con anterioridad.

e Ver historial: permite ver los datos de los usuarios obtenidos en sesiones anteriores.

e Seleccionar juegos: se desplegara una lista con los juegos disponibles. Al seleccionar
uno aparecera el temporizador de actividad.

e Afadir juego: afiade el juego seleccionado a la sesion.

e Eliminar juego: elimina un juego seleccionado de la sesién.
e Empezar sesion: da comienzo a la sesién programada.
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