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Resumen

El estrés y la ansiedad estan vinculados al deterioro cognitivo leve (DCL) y al
recelo a someterse a pruebas médicas por el estigma social. El miedo al juicio y
la falta de informacién contribuyen a no buscar ayuda. Todas las razones antes
mencionadas junto con el aumento de los niveles de estrés y ansiedad durante
la pandemia COVID-19 pueden comprometer la precision de los resultados de
las pruebas de DCL afectando negativamente a las personas. Por ende, surgio
la necesidad de crear soluciones efectivas, como el uso de tecnologia para la
reduccion del estrés y la ansiedad. Se realizé una revision bibliografica con el
objetivo de obtener informacién sobre lo necesario para el desarrollo de un
videojuego relajante en lo que se destaca las bases terapéuticas y el test de DCL
en el gue se basaria el juego, siguiente a eso se uso la informacion para escoger
la mejor metodologia y motor de desarrollo los cuales fueron Huddle y Unity
respectivamente. Para el desarrollo la metodologia Huddle basada en scrum
cuenta con 3 fases, preproduccién, produccion y postmortem, en la cual se
definieron requerimientos a cumplir del videojuego basados en las bases
terapéuticas, en la validacion del software, 12 personas probaron y evaluaron
estos requerimientos mediante encuestas. Se obtuvo un promedio alto en cuanto
a puntaje en las respuestas de cada requerimiento. Esto dejé como conclusién
qgue el videojuego cumpli6 con cada requerimiento lo cual lo hace una

herramienta relajante para reducir el estrés y la ansiedad.
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Abstract

Stress and anxiety are linked to mild cognitive impairment (MCI) and reluctance
to undergo medical tests due to social stigma. Fear of judgment and lack of
information contribute to avoiding seeking help. These reasons, along with
increased levels of stress and anxiety during the COVID-19 pandemic, can
compromise the accuracy of MCI test results, negatively impacting individuals.
Consequently, there is a need for effective solutions, such as using technology
to reduce stress and anxiety. A literature review aimed to gather information for
developing a relaxing video game, highlighting therapeutic foundations and the
MCI test on which the game would be based. This information was then used to
choose the best methodology and development engine, which were Huddle and
Unity, respectively. The development process, guided by the Huddle
methodology based on Scrum, involved three phases: pre-production,
production, and postmortem. During these phases, requirements for the video
game, based on therapeutic foundations, were defined. In software validation, 12
individuals tested and evaluated these requirements through surveys, resulting
in high average scores for each requirement. This led to the conclusion that the
video game met all requirements, making it a relaxing tool for reducing stress and

anxiety.
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Introduccién

El estrés es una enfermedad psicolégica la cual provoca desequilibrio en las
personas a causa de la diferencia entre la presién de una situacién y la capacidad
para afrontarla (Silva-Ramos et al., 2020). A su vez la ansiedad es el segundo
trastorno mental que mas incapacita en la mayoria de los paises lo cual es
causado por miedos y preocupaciones a lo largo de la vida de un individuo
(Delgado et al.,, 2021). Ambas patologias afectan en un trastorno
neuropsicoldgico conocido como deterioro cognitivo leve (DCL) que es el
envejecimiento del cerebro y por ende perdida de distintas facultades como
memoria, reflejos y demas, el cual puede dar pie a la enfermedad de Alzheimer

si no se trata de manera temprana (Ma, 2020).

En los ultimos afios se ha visto como ha habido un aumento en los niveles de
estrés y ansiedad relacionados con el fendmeno de la pandemia de covid 19 la
cual cambid la situacion social de muchas personas alrededor del mundo y
dispar6 los trastornos mentales por culpa del confinamiento (Josefina et al.,
2020). Y se ha evidenciado una estrecha relacion entre estos trastornos y el DCL
viendo que las personas con estrés y ansiedad son mas propensas a tener esta

enfermedad y agravarla (Ma, 2020).

La desinformacion y los malentendidos prevalentes sobre los trastornos
mentales, especificamente el Deterioro Cognitivo Leve (DCL), han contribuido a
un creciente estigma social hacia las personas afectadas por esta enfermedad.
Este estigma, ha generado una barrera psicoldgica y emocional que disuade a
muchas personas de buscar ayuda médica, debido al miedo y a la ansiedad que
sienten por someterse a las pruebas y enfrentarse a los posibles resultados
(Gargoloff et al, 2022). Todos los puntos antes mencionados causan que a las
personas al momento de escuchar sobre las pruebas médicas formales se les
genera un sentimiento de miedo que viene acompafiado con el estrés y la

ansiedad lo cual dificulta la deteccion del DCL (Newbury, 2020).



La sociedad suele tener una percepcion negativa y miedo hacia las
enfermedades mentales y los trastornos cognitivos, lo que puede llevar a que las
personas eviten buscar ayuda o enfrentarse a un posible diagnéstico debido al
temor al juicio social y a ser etiguetados como "débiles" o "incapaces" (Zuber,
2022). En el contexto actual de la pandemia de COVID-19, donde la
preocupacion por la salud mental y el bienestar ha aumentado, el incremento de
los niveles de estrés y ansiedad durante esta crisis sanitaria puede agravar el
problema, especialmente en adultos jovenes en edad productiva de 25 a 40
afios, quienes se ven particularmente afectados y experimentan niveles mas
altos de estrés y ansiedad al someterse a pruebas médicas formales para el
DCL. Esto puede tener un impacto negativo en su calidad de vida y en su
capacidad para hacer frente a la enfermedad de manera efectiva (Ozamiz-
Etxebarria et al., 2020).

Este estudio se enfoca en explorar y desplegar formas innovadoras para mitigar
el estrés y la ansiedad vinculados con las pruebas médicas formales utilizadas
para evaluar el deterioro cognitivo leve. Particularmente, centraremos nuestra
atencion en cémo la tecnologia puede ser una herramienta efectiva en este
ambito. Numerosos estudios han demostrado cémo la tecnologia puede tener un
impacto significativo en la disminucién de la sensaciéon de miedo, estrés y
ansiedad en los individuos que la emplean, ya sea como parte de su vida
cotidiana o en situaciones especificas de salud.

Se Aprovechara esta evidencia para desarrollar estrategias y aplicaciones
tecnologicas centradas en el usuario, disefiadas especificamente para reducir la
carga emocional asociada con estas pruebas médicas. Enfatizamos en la
importancia de un enfoque personalizado, ya que el impacto psicolégico puede
variar enormemente de un individuo a otro. El objetivo es crear una experiencia
de prueba que sea mas accesible y menos intimidante, permitiendo una
evaluacion precisa del deterioro cognitivo sin las barreras adicionales del estrés

y la ansiedad.



Planteamiento del problema

Las pruebas médicas formales utilizadas pueden generar miedo lo cual conduce
a estrés y ansiedad en los pacientes, lo que puede comprometer la precision de
los resultados y conducir a diagnésticos incorrectos o incompletos. El estrés y la
ansiedad también se ha demostrado que empeoran los sintomas del DCL,
dificultando ain mas su deteccidén temprana y el tratamiento adecuado. Ademas,
estos factores pueden tener un impacto negativo en la calidad de vida de los
pacientes, incrementando su aislamiento social y deteriorando su salud mental

en general (Béez et al., 2019).

El temor para someterse a pruebas médicas formales para el DCL esta
influenciado por diversas causas, entre las que se encuentran la desinformacion
y la falta de conocimiento sobre el procedimiento y los posibles resultados de las
pruebas. La incertidumbre generada por esta falta de informacion puede generar
ansiedad y evitar que las personas busquen la evaluacidon necesaria para
detectar y abordar tempranamente cualquier deterioro cognitivo leve. Ademas,
el estigma asociado a los trastornos cognitivos desempefa un papel importante

en el temor a someterse a pruebas formales (Gargoloff et al., 2022).

La percepcion negativa y el miedo de la sociedad hacia las enfermedades
mentales y los trastornos cognitivos pueden hacer que las personas eviten
buscar ayuda o enfrentarse a un posible diagndstico debido al miedo al juicio
social y a ser etiquetados (Zuber, 2022). En la actualidad de la pandemia de
COVID-19 las preocupaciones por la salud mental y el bienestar han aumentado
debido a un aumento del estrés y la ansiedad durante esta crisis sanitaria se
puede agravar el problema, especialmente en adultos jovenes en edad
productiva de 25 a 40 afos, quienes se ven particularmente afectados (Ozamiz-
Etxebarria et al., 2020).

Es necesario abordar este problema de manera efectiva para mejorar la precision
de los resultados de las pruebas médicas y garantizar un tratamiento efectivo

para el DCL. Una solucion potencial podria ser el uso de tecnologia, para reducir
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el estrés y la ansiedad de los pacientes durante las pruebas médicas. También
es importante proporcionar apoyo emocional y psicologico a los pacientes que
se someten a pruebas médicas para el DCL, para ayudarles a manejar el estrés

y la ansiedad y mejorar su calidad de vida en general.

Pregunta cientifica

¢,Como la tecnologia logra reducir el estrés y la ansiedad relacionados con el

temor a las pruebas médicas en personas de 25 a 40 afios?

Planteamiento de objetivos

Desarrollar un videojuego para la reduccion del estrés y la ansiedad causado por
el miedo a las pruebas médicas en personas de 25 a 40 afios.

Objetivos especificos

e Determinar la teoria relacionada al uso de herramientas tic para reduccion

de estrés y ansiedad en personas de 25 a 40 afios.

e Establecer la metodologia que facilite la creacién de un videojuego para

la reduccién de estrés y ansiedad en personas de 25 a 40 afios.

e Disefiar un videojuego para la reduccion de estrés y ansiedad en personas

de 25 a 40 afnos.

e Validar la funcionalidad del videojuego en funcién a los parametros

establecidos.

Justificacién



El presente estudio se justifica debido a la creciente relevancia del problema
relacionado con el estrés y la ansiedad asociados a las pruebas médicas
formales de deterioro cognitivo leve (DCL). El impacto negativo del estrés y la
ansiedad en la salud mental y fisica es ampliamente reconocido en la literatura
cientifica. Durante la pandemia de COVID-19, se ha observado un aumento
significativo en los trastornos de estrés y ansiedad, lo que resalta aun mas la
necesidad de abordar esta problematica. De acuerdo con Josefina et al. (2020),
la situacion actual ha exacerbado los niveles de estrés y ansiedad en la
poblacién, lo cual ha generado una mayor demanda de atencion y tratamiento

en salud mental.

Ademas, existe una estrecha relacion entre el estrés, la ansiedad y el DCL. Ma
(2020) destaca esta conexion, resaltando la importancia de encontrar soluciones
efectivas para abordar estos trastornos y prevenir el avance del deterioro
cognitivo. El estigma y el miedo que rodean al DCL también juegan un papel
importante en esta problematica. Gargoloff et al. (2022) mencionan que la falta
de informacion sobre trastornos mentales como el DCL ha llevado a la poblacién
a desarrollar estereotipos y prejuicios hacia las personas que sufren esta
enfermedad. El miedo asociado a las pruebas y a los resultados de las mismas
ha generado que muchas personas eviten buscar ayuda, lo que a su vez dificulta

la deteccion temprana del DCL y el acceso a los tratamientos necesarios.

En consecuencia, es esencial abordar estos factores y desarrollar estrategias
efectivas para reducir el estrés y la ansiedad relacionados con las pruebas
médicas formales de DCL, promoviendo la educacion y la conciencia publica
sobre esta enfermedad y fomentando la basqueda de apoyo y tratamiento. A su
vez se puede buscar formas méas innovadoras para abordar este tema y asi

conseguir solucionar los mismos.



Marco Tebrico

Capitulo 1



Marco Teorico

Fundamental

Estigma relacionado a los trastornos mentales

De acuerdo con un estudio realizado por (Gargoloff et al., 2022), el estigma y la
discriminacion asociados a los trastornos mentales son fenémenos que tienen
un impacto negativo en la vida de las personas que los padecen y en aquellos
gue conviven con ellos. La desinformacion y la vision sesgada de la sociedad
hacia los trastornos mentales contribuyen a este estigma y discriminacion. Esto
puede llevar a un reducido interés por la salud mental y dificultar el acceso a la

atencion sanitaria y los cuidados necesarios.

Existen diferentes tipos de estigma y discriminacion asociados a los trastornos
mentales. Estos incluyen el estigma y la discriminacion social hacia las personas
con trastornos mentales, el estigma y la discriminacion autoinfligidos por las
propias personas con trastornos mentales, el estigma y la discriminacién de los
familiares de personas con trastornos mentales, y el estigma y la discriminacién

institucional dirigidos a las instituciones y profesionales de la salud mental.

El estigma y la discriminacion relacionados con los trastornos mentales pueden
tener consecuencias negativas en diversos ambitos de la vida, como la
educacion, el trabajo, la vivienda y las relaciones familiares y sociales. Las
personas con trastornos mentales a menudo enfrentan agresiones fisicas,
restricciones en el ejercicio de sus derechos civiles y dificultades para acceder a

la atencion sanitaria. Esto puede dificultar su recuperacion y reinsercion social.

Se concluyd que se requiere un enfoque multinivel que incluya la recopilacion

exhaustiva de iniciativas vigentes, el andlisis de estrategias efectivas y el



desarrollo de politicas y programas de salud mental ajustados al paradigma

epidemiologico comunitario.

Desinformacion sobre trastornos mentales

En el estudio de (JAVIER, 2020) se menciona que, la desinformacién sobre los
trastornos mentales es un problema grave que afecta a muchas personas en
todo el mundo. A lo largo de la historia, la salud y los trastornos mentales han
sido motivo de burlay prejuicio, lo que ha llevado a la discriminacién y el estigma.
Desde épocas antiguas se sacrificaban y torturaban a los enfermos mentales y
en la actualidad son ridiculizados llamandolos ligeramente locos, cobardes,

débiles, etc.

La falta de informacion sobre los trastornos mentales puede tener un impacto
negativo en la salud mental de las personas. Muchas personas que sufren de
trastornos mentales no buscan ayuda debido al estigma y la discriminacién
asociados con estos trastornos. Ademas, la falta de informacion puede llevar a
la confusién y la ignorancia sobre los sintomas y tratamientos de los trastornos

mentales, lo que puede empeorar la situacion de las personas que los padecen.

Es importante destacar que la psicoeducacion puede ser una herramienta
efectiva para prevenir y tratar los trastornos mentales. La psicoeducacion implica
proporcionar informacién sobre los trastornos mentales, sus sintomas y
tratamientos, y puede ayudar a las personas a comprender mejor sus propias
experiencias y a buscar ayuda si es necesario. Sin embargo, la calidad de la
informacion es crucial, ya que la desinformacion puede tener un impacto negativo

en la salud mental de las personas.

La desinformacion sobre los trastornos mentales es un problema grave que
puede tener un impacto negativo en la salud mental de las personas. La

psicoeducacion puede ser una herramienta efectiva para prevenir y tratar los
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trastornos mentales, pero es importante asegurarse de que la informacién
proporcionada sea precisa y de alta calidad. Es necesario seqguir trabajando para
reducir el estigma y la discriminacién asociados con los trastornos mentales y
para promover una mayor comprension y aceptaciéon de la salud mental en

general.

Miedo a las pruebas médicas

Como menciona (Klli¢ et al.,, 2021), el miedo a las pruebas médicas es un
problema significativo tanto para los pacientes como para los profesionales de la
salud. Muchos pacientes experimentan miedo a los procedimientos médicos,
dentales o quirdrgicos y se niegan a participar en ellos o evitan las citas por
completo como resultado. Este miedo a los procedimientos médicos se conoce
como ansiedad procedimental o tomofobia. La ansiedad procedimental se
reconoce con frecuencia en personas que necesitan participar en procedimientos
meédicos regularmente. Debido a su exposicion constante a estos
procedimientos, los pacientes pueden asistir a sus tratamientos con una
experiencia recurrente de ansiedad significativa, a veces asociada con

experiencias negativas anteriores.

La ansiedad procedimental se caracteriza por experimentar una angustia
extrema y ansiedad mientras se participa en procedimientos médicos. Los tipos
mas comunes de estos miedos son las fobias de sangre-inyeccion-lesion (BIl),
que incluyen la fobia dental, asi como la ansiedad por los procedimientos
médicos. La ansiedad procedimental puede ser debilitante y puede afectar la
calidad de vida de los pacientes. Por lo tanto, es importante que los profesionales

de la salud reconozcan y aborden este problema de manera efectiva.

Existen varias técnicas recomendadas para los pacientes con miedo a los
procedimientos médicos. Estas incluyen técnicas de distraccion, como escuchar
musica o usar imagenes, técnicas de relajacion y terapia de exposicion con

pacientes que experimentan este miedo. Ademas de estas técnicas, hay un



creciente interés en la aplicacion de la realidad virtual terapéutica (VRT) para
ayudar a los pacientes a manejar su ansiedad procedimental. La VRT puede
proporcionar un entorno seguro Yy controlado para que los pacientes
experimenten procedimientos médicos virtuales y se acostumbren a ellos, lo que
puede reducir su ansiedad y mejorar su capacidad para participar en

procedimientos médicos reales.

Tecnologia en la reduccion de estrés

Tal como demuestra (Kamiska et al., 2020) en su estudio que la tecnologia puede
llegar a ser una herramienta util para reducir el estrés en la vida cotidiana. En
primer lugar, las aplicaciones de meditacion y mindfulness estan disponibles en
linea y en dispositivos moéviles, lo que permite a los usuarios practicar la atencién
plena en cualquier momento y lugar. Estas aplicaciones ofrecen una variedad de
ejercicios de respiracion, meditacion guiada y visualizaciones que pueden

ayudar a reducir la ansiedad y el estrés.

En segundo lugar, la tecnologia de realidad virtual (VR) se ha utilizado para crear
entornos virtuales relajantes que pueden ayudar a reducir el estrés. Los usuarios
pueden sumergirse en un entorno virtual que les permita escapar de la realidad
y relajarse. La VR también se ha utilizado en terapia para tratar trastornos de

ansiedad y estrés postraumatico.

En tercer lugar, la tecnologia de monitoreo de la salud, como los relojes
inteligentes y las aplicaciones de seguimiento de la salud, pueden ayudar a los
usuarios a identificar los factores que contribuyen al estrés. Estos dispositivos
pueden monitorear la frecuencia cardiaca, la calidad del suefio y otros
indicadores de salud que pueden ayudar a los usuarios a identificar patrones y

factores de estrés.

Por ultimo, la tecnologia de asistencia virtual, como los asistentes de voz y los

chatbots, pueden ayudar a los usuarios a reducir el estrés al proporcionar
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informacion y recursos Utiles. Los usuarios pueden hacer preguntas y recibir
respuestas inmediatas sobre como manejar el estrés y la ansiedad. Ademas, los
chatbots pueden proporcionar apoyo emocional y ayudar a los usuarios a
sentirse menos solos y aislados. En resumen, la tecnologia puede ser una

herramienta valiosa para reducir el estrés y mejorar la salud mental.

Tecnologias para la reduccion de ansiedad

Se presenta en el estudio de (Bevan Jones et al., 2023) que la tecnologia para
manejar y reducir la ansiedad ha surgido como una herramienta prometedora en
el campo de la salud mental. En los dltimos afios, se han desarrollado una
variedad de aplicaciones y programas digitales disefiados especificamente para
abordar los sintomas de la ansiedad y proporcionar apoyo a las personas que la
experimentan. Estas tecnologias se basan en enfoques terapéuticos probados,
como la terapia cognitivo-conductual (TCC), y aprovechan las ventajas de la
interactividad y la personalizacién para mejorar la experiencia del usuario.
Ademas, la accesibilidad y la disponibilidad de la tecnologia digital hacen que

estas intervenciones sean mas accesibles para un mayor nimero de personas.

Una de las principales ventajas de la tecnologia para manejar y reducir la
ansiedad es su capacidad para proporcionar apoyo constante y accesible. Las
aplicaciones y programas digitales pueden estar disponibles en dispositivos
moéviles, lo que permite a las personas acceder a ellos en cualquier momento y
lugar. Esto significa que las personas pueden recibir apoyo en tiempo real
cuando experimentan sintomas de ansiedad, lo que puede ayudarles a manejar

y reducir su malestar emocional.

Ademas, la tecnologia para manejar y reducir la ansiedad puede ofrecer una
experiencia personalizada y adaptada a las necesidades individuales de cada
persona. Estas intervenciones pueden utilizar algoritmos y técnicas de
inteligencia artificial para adaptar los contenidos y las estrategias terapéuticas a

las caracteristicas y preferencias de cada usuario. Esto puede aumentar la
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eficacia de la intervencion al proporcionar un enfoque mas especifico y relevante

para cada individuo.

Sin embargo, también existen desafios y consideraciones éticas asociados con
el uso de la tecnologia para manejar y reducir la ansiedad. Es importante
garantizar la privacidad y la seguridad de los datos de los usuarios, asi como
considerar la necesidad de supervision y apoyo humano en el uso de estas
tecnologias. Ademas, es fundamental evaluar la eficacia y la efectividad de estas
intervenciones digitales a través de investigaciones cientificas rigurosas para

garantizar su validez y utilidad clinica.

Se concluye que la tecnologia para manejar y reducir la ansiedad ofrece nuevas
oportunidades para proporcionar apoyo a las personas que experimentan
sintomas de ansiedad. Estas intervenciones digitales aprovechan la
interactividad y la personalizacion para mejorar la experiencia del usuario y
pueden ser accesibles en cualquier momento y lugar. Sin embargo, es
importante abordar los desafios éticos y cientificos asociados con el uso de estas

tecnologias para garantizar su efectividad y seguridad.

Como los videojuegos bajan niveles de estrés y ansiedad

Con respecto a los videojuegos como método para reducir estrés y ansiedad
existe un articulo de (Pallavicini et al., 2021) que muestra, en primer lugar, que
se ha demostrado que los videojuegos comerciales pueden ser efectivos para
reducir el estrés y la ansiedad en nifios, adultos y adultos mayores. Los estudios
han encontrado que diferentes géneros de videojuegos, como los juegos de
ejercicio y los juegos casuales, pueden tener un impacto positivo en la salud
mental de las personas. Ademas, se ha encontrado que incluso una sola sesion

de juego puede tener beneficios en la reduccion del estrés y la ansiedad.
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En segundo lugar, los videojuegos comerciales tienen varias ventajas en
comparacién con los juegos personalizados. Por ejemplo, los videojuegos
comerciales son mas accesibles y econémicos, lo que significa que pueden llegar
a un publico mas amplio. Ademas, los videojuegos comerciales suelen tener
graficos avanzados y una jugabilidad mas atractiva, lo que puede aumentar la

motivacion de los usuarios para jugar.

Sin embargo, también hay algunas limitaciones en el uso de videojuegos
comerciales para reducir el estrés y la ansiedad. Por ejemplo, algunos juegos
pueden ser demasiado estimulantes y aumentar el estrés en lugar de reducirlo.
Ademas, no todos los videojuegos son adecuados para todas las edades y
perfiles de usuarios, por lo que es importante seleccionar cuidadosamente los

juegos que se utilizaran en un programa de reduccién de estrés y ansiedad.

Para terminar, dice que los videojuegos comerciales pueden ser una herramienta
efectiva para reducir el estrés y la ansiedad en diferentes grupos de edad. Sin
embargo, es importante seleccionar cuidadosamente los juegos y considerar las
limitaciones y desventajas potenciales antes de incorporarlos en un programa de

tratamiento.

Conceptual

Qué son los trastornos psicosomaticos

(Sanchez Boris, 2020) menciona que los trastornos psicosomaticos son
afecciones que se caracterizan por la presencia de sintomas fisicos que no
tienen una causa médica identificable, pero que estan relacionados con factores
psicolégicos y emocionales. Estos sintomas pueden ser muy variados y afectar
diferentes sistemas del cuerpo, como el gastrointestinal, el cardiovascular, el

respiratorio, el dermatoldgico, entre otros. Los trastornos psicosomaticos son
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MAs comunes en personas que experimentan altos niveles de estrés, ansiedad,

depresion o conflictos emocionales no resueltos.

La relacion entre los factores psicologicos y los sintomas fisicos en los trastornos
psicosomaticos se explica por la interaccion entre el sistema nervioso central y
el sistema endocrino, que se encarga de regular las funciones corporales.
Cuando una persona experimenta una emocion intensa, como el miedo o la ira,
se activa el sistema nervioso simpatico, que libera hormonas como la adrenalina
y el cortisol. Estas hormonas pueden afectar la funcién de diferentes érganos y
sistemas del cuerpo, lo que puede dar lugar a sintomas fisicos.

Los trastornos psicosomaticos pueden tener un impacto significativo en la
calidad de vida de las personas que los padecen, ya que los sintomas pueden
ser muy molestos e interferir en las actividades cotidianas. Ademas, la falta de
una causa médica identificable puede generar incertidumbre y ansiedad en los
pacientes, lo que puede empeorar los sintomas. Por esta razon, es importante
gue los profesionales de la salud estén capacitados para identificar y tratar los

trastornos psicosomaticos de manera adecuada.

El tratamiento de los trastornos psicosomaticos suele incluir una combinacion de
terapia psicologica y tratamiento farmacologico, dependiendo de la gravedad de
los sintomas y las necesidades individuales de cada paciente. La terapia
psicolégica puede ayudar a las personas a identificar y manejar los factores
emocionales que estan relacionados con sus sintomas fisicos, mientras que los
medicamentos pueden ser utiles para controlar los sintomas especificos. En
algunos casos, también puede ser (til la terapia ocupacional o la fisioterapia para
abordar los sintomas fisicos especificos. Ademas, es importante que los
pacientes aprendan técnicas de relajacion y manejo del estrés para reducir la

frecuencia e intensidad de los sintomas.
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Para concluir se dice que los trastornos psicosomaticos son afecciones que se
caracterizan por la presencia de sintomas fisicos que no tienen una causa
médica identificable, pero que estan relacionados con factores psicoldgicos y
emocionales. Estos sintomas pueden afectar diferentes sistemas del cuerpo y
pueden tener un impacto significativo en la calidad de vida de las personas que
los padecen. El tratamiento de los trastornos psicosomaticos suele incluir una
combinacion de terapia psicologica y tratamiento farmacologico, asi como
técnicas de relajacion y manejo del estrés. Es importante que los profesionales
de la salud estén capacitados para identificar y tratar estos trastornos de manera

adecuada para mejorar la calidad de vida de los pacientes.

¢, Qué es el deterioro cognitivo leve?

De acuerdo con (Baiano et al., 2020) en su estudio sefiala que el DCL, o deterioro
cognitivo leve, es un término utilizado para describir un estado intermedio entre
el envejecimiento normal y la demencia. Se caracteriza por un declive en la
funcién cognitiva que es mayor que el esperado para la edad y la educacion del
individuo, pero que no afecta significativamente su capacidad para realizar las
actividades cotidianas. Este se considera un estado de transicion, ya que
algunos individuos pueden permanecer estables en este estado durante afios,

mientras que otros pueden progresar a una demencia.

El DCL se divide en dos subtipos: amnésico y no amnésico. El amnésico se
caracteriza por un deterioro en la memoria episédica, es decir, la capacidad de
recordar eventos especificos del pasado reciente. El no amnésico, por otro lado,
se refiere a un deterioro en otras areas cognitivas, como la atencion, el lenguaje,
la percepcion visual y la funcion ejecutiva. Los pacientes con DCL no amnésico

pueden tener dificultades para planificar, organizar y realizar tareas complejas.

El DCL puede ser causado por una variedad de factores, incluyendo
enfermedades cronicas, lesiones cerebrales, trastornos psiquiatricos y factores
de estilo de vida. Los factores de riesgo conocidos para esta enfermedad

incluyen la edad avanzada, la baja educacion, la hipertension arterial, la
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diabetes, el tabaquismo y la falta de actividad fisica. La deteccion temprana del
DCL es importante para permitir una intervencién temprana y mejorar la calidad

de vida del paciente.

Pruebas de dcl

De acuerdo con (Riobdo et al, 2021) Las pruebas de imagen cerebral, como la
tomografia por emisién de positrones (PET), se utilizan para detectar el DCL.
Estas pruebas pueden detectar cambios en la estructura y funcién del cerebro
gue pueden estar asociados con el mismo. Por ejemplo, la RM puede detectar la

atrofia del hipocampo, que es un signo temprano del DCL amnésico.

Las pruebas de biomarcadores son otra herramienta importante para la
deteccién del DCL. Los biomarcadores son sustancias biologicas que se pueden
medir en la sangre, el liquido cefalorraquideo o la orina y que pueden indicar la
presencia de una enfermedad. Los biomarcadores que se han estudiado para el
DCL incluyen la proteina beta-amiloide y la proteina tau, que son biomarcadores
de la enfermedad de Alzheimer.

A su vez el estudio de (Jia et al., 2021) menciona que las pruebas
neuropsicoldgicas son una herramienta importante para la deteccién del DCL.
Estas pruebas evalian la funcion cognitiva en areas como la memoria, la
atencion, el lenguaje y la funcién ejecutiva. Las pruebas neuropsicologicas
pueden ser administradas por un neuropsicélogo o un profesional de la salud
capacitado y pueden ayudar a identificar patrones especificos de deterioro

cognitivo.

Una de las pruebas mas utilizadas para la deteccion del DCL es el Mini-Mental
State Examination (MMSE). Esta prueba evalta la memoria, la atencion, el

lenguaje y la capacidad visoespacial de una persona. Sin embargo, el MMSE
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tiene algunas limitaciones, como su sensibilidad limitada para detectar el DCL en

etapas tempranas.

Otra prueba comunmente utilizada es el Montreal Cognitive Assessment
(MoCA). Esta prueba es mas sensible que el MMSE para detectar el DCL en
etapas tempranas y evaliua habilidades cognitivas adicionales, como la
capacidad de planificacién y la fluidez verbal. Sin embargo, el MoCA puede ser

mas dificil de administrar y puede requerir mas tiempo que el MMSE.

Ademas de estas pruebas, también existen otras pruebas de deteccion del DCL,
como la prueba de las 10 palabras, la prueba de fluidez verbal y la prueba del
reloj. Cada prueba tiene sus propias fortalezas y limitaciones, y la eleccion de la
prueba dependerd de las necesidades y preferencias del evaluador y del
paciente. En general, la deteccién temprana del DCL es crucial para poder

intervenir y retrasar la progresion de la enfermedad.

Miedo a las pruebas médicas (iatrofobia)

(Hollander & Greene, 2019) menciona que la iatrofobia es un miedo irracional a
los médicos, la atencion meédica o el sistema de atencion médica. Este miedo
puede ser causado por una variedad de factores, incluyendo experiencias
negativas previas con médicos o el sistema de atencién médica, miedo a recibir
un diagnostico negativo o a someterse a procedimientos médicos invasivos, y
falta de confianza en el sistema de atencibn médica en general. La iatrofobia
puede tener graves consecuencias para la salud de los pacientes, ya que puede

impedir que busquen atencion médica cuando la necesitan.

La iatrofobia puede tener un impacto negativo en la relacion entre los pacientes
y los profesionales de la salud. Los pacientes que sufren de la misma pueden

sentirse incObmodos hablando con sus médicos sobre sus sintomas o
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preocupaciones de salud, lo que puede llevar a una falta de comunicaciéon y una
atencion médica inadecuada. Ademas, los pacientes que tienen miedo de los
médicos pueden evitar las visitas al médico por completo, lo que puede llevar a

una falta de deteccién temprana de enfermedades y a un tratamiento tardio.

La iatrofobia también puede tener un impacto econémico en el sistema de
atencién médica. Los pacientes que evitan la atencion médica debido a su miedo
a los médicos pueden requerir atencion medica mas costosa en el futuro debido
a la falta de deteccién temprana de enfermedades. Ademas, los pacientes que
evitan la atencion médica pueden perder dias de trabajo debido a enfermedades

no tratadas, lo que puede tener un impacto negativo en la economia en general.

Es importante abordar esta enfermedad y sus consecuencias para garantizar
gue los pacientes reciban la atencién médica que necesitan. Esto puede incluir
la educacion de los pacientes sobre la importancia de la atencion médica
preventiva y la deteccion temprana de enfermedades, asi como la mejora de la
comunicacion entre los pacientes y los profesionales de la salud. También puede
ser Util abordar los factores subyacentes que contribuyen a la iatrofobia, como la
falta de confianza en el sistema de atencién médica o las experiencias negativas
previas con médicos. Esto puede incluir la implementacion de politicas y
practicas que fomenten la confianza en el sistema de atencion médica, como la
transparencia en la informacion sobre los procedimientos médicos y los costos

asociados, asi como la mejora de la calidad de la atencién médica en general.

Se concluye que la iatrofobia es un miedo irracional a los médicos, la atencion
médica o el sistema de atencion médica que puede tener graves consecuencias
para la salud de los pacientes, asi como para la economia en general. Es
importante abordar la iatrofobia y sus consecuencias para garantizar que los
pacientes reciban la atencibn médica que necesitan y para mejorar la relacion
entre los pacientes y los profesionales de la salud. Esto puede incluir la

educacion de los pacientes, la mejora de la comunicacion entre los pacientes y

18



los profesionales de la salud, y la implementacion de politicas y practicas que

fomenten la confianza en el sistema de atencién médica.

Curva de afectacion del DCL

De acuerdo con lo realizado por (Ortega et al., 2022), demostré que la
prevalencia del DCL aumenta con la edad. En personas mayores de 65 afios, la
prevalencia del DCL es del 10-20%, mientras que, en personas mayores de 85
afos, la prevalencia puede llegar al 50%. Ademas, se ha observado que la

prevalencia del DCL es mayor en mujeres que en hombres.

La prevalencia DCL también varia segun la region geografica. Los estudios han
demostrado que esta es mayor en paises desarrollados que en paises en vias
de desarrollo. Esto se debe a que los factores de riesgo para el DCL, como la
hipertension, la diabetes y el sedentarismo, son mas comunes en paises

desarrollados.

Es importante destacar que la prevalencia del DCL esta aumentando debido al
envejecimiento de la poblacion. Se estima que, en el afio 2050, la poblacion
mundial de personas mayores de 65 afios sera de 1.500 millones, lo que
aumentara la prevalencia del DCL y la enfermedad de Alzheimer, con el pasar
del tiempo se ve como cada vez mas personas jovenes son quienes empiezan a
padecer los problemas del DCL y por esta razOn, es importante seguir
investigando sobre el mismo para poder prevenir su aparicion y tratarlo

adecuadamente.

Estrés y ansiedad en relacion con el dcl

Segun el estudio de (Ma, 2020), el estrés y la ansiedad son dos sintomas
neuropsiquiatricos que pueden estar relacionados con el deterioro cognitivo leve

(DCL). El estrés se refiere a la respuesta fisioldgica y psicoldgica del cuerpo a
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situaciones estresantes, mientras que la ansiedad se refiere a una respuesta
emocional a situaciones estresantes. En pacientes con DCL, el estrés y la
ansiedad pueden tener un impacto negativo en la funcién cognitiva y en la calidad

de vida.

La ansiedad es un sintoma comun en pacientes con DCL y se ha encontrado
que esta relacionada con un mayor riesgo de progresion a la demencia y esta
puede afectar la memoria y la atencién en los pacientes, lo que puede tener un
impacto negativo en la calidad de vida. Ademas, la ansiedad puede afectar la
capacidad de los pacientes para realizar actividades diarias y puede aumentar la
carga de cuidado para los cuidadores.

El estrés también puede tener un impacto negativo en la funcién cognitiva en
pacientes con DCL. La misma de manera crénica puede afectar la memoria y la
atencion lo que puede contribuir al deterioro cognitivo. Ademas, el estrés puede
afectar la salud cardiovascular y aumentar el riesgo de enfermedad
cerebrovascular, lo que puede contribuir al deterioro cognitivo en pacientes con
DCL.

La evaluacion y el tratamiento de la ansiedad y el estrés en pacientes con DCL
pueden ser importantes para prevenir la progresion a la demencia y mejorar la
calidad de vida. Los tratamientos pueden incluir terapia cognitivo-conductual,
terapia de relajacion y medicamentos ansioliticos. Ademas, se pueden
recomendar cambios en el estilo de vida, como la actividad fisica regular y la
meditacion, para reducir el estrés y la ansiedad en pacientes con DCL. En
general, el estrés y la ansiedad son sintomas neuropsiquiatricos comunes en
pacientes con DCL que pueden tener un impacto negativo en la funcién cognitiva
y en la calidad de vida, y su evaluacion y tratamiento pueden ser importantes

para prevenir la progresion de la demencia.

Tecnologia en la medicina

En su estudio (Li et al., 2021) menciona que la tecnologia ha revolucionado la

medicina en las Ultimas décadas, permitiendo avances significativos en el
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diagndstico, tratamiento y prevencion de enfermedades. En primer lugar, la
tecnologia ha mejorado la precision y rapidez del diagnéstico médico. Los
equipos de diagnéstico modernos, como la resonancia magnética y la tomografia
computarizada, permiten a los médicos obtener imagenes detalladas del cuerpo

humano, lo que facilita la identificacién de enfermedades y lesiones.

En segundo lugar, la tecnologia ha mejorado la eficacia del tratamiento médico.
Los avances en la tecnologia médica han permitido el desarrollo de tratamientos
MAs precisos y menos invasivos. Por ejemplo, la cirugia robética ha permitido a
los cirujanos realizar procedimientos complejos con mayor precisién y menos
riesgos para el paciente. Ademas, la tecnologia ha permitido el desarrollo de
terapias personalizadas, adaptadas a las necesidades especificas de cada

paciente.

En tercer lugar, la tecnologia ha mejorado la accesibilidad a la atencion médica.
La telemedicina, por ejemplo, permite a los pacientes recibir atencion médica a
distancia, lo que es especialmente util para aquellos que viven en areas remotas
o tienen dificultades para desplazarse. Ademas, la tecnologia ha permitido el
desarrollo de aplicaciones moviles y dispositivos portatiles que permiten a los

pacientes monitorear su salud y recibir atencion médica en tiempo real.

Por dltimo, la tecnologia ha mejorado la prevencién de enfermedades. Los
avances en la tecnologia médica han permitido el desarrollo de herramientas de
diagnostico temprano, lo que facilita la identificacion de enfermedades en sus
primeras etapas. Ademas, la tecnologia ha permitido el desarrollo de programas
de prevencion y educacion en salud, que ayudan a las personas a adoptar

habitos saludables y reducir su riesgo de enfermedades cronicas.

Para terminar, la tecnologia ha tenido un impacto significativo en la medicina,
mejorando la precision del diagnostico, la eficacia del tratamiento, la

accesibilidad a la atencién médica y la prevencion de enfermedades.
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Asi mismo (Siyal et al., 2019) lista las tecnologias mas comunes que han
ayudado a la medicina moderna como puede ser los sistemas de informacion
médica que permiten la gestién y el almacenamiento de informacion médica,
como registros de pacientes, historias clinicas y resultados de pruebas. La
telemedicina permite la comunicacion remota entre médicos y pacientes, lo que
puede ser especialmente Util en areas rurales o en situaciones en las que el

paciente no puede viajar al consultorio del médico.

La inteligencia artificial se esta utilizando cada vez mas en la medicina para
ayudar en el diagnéstico y tratamiento de enfermedades. Los algoritmos de
aprendizaje automatico pueden analizar grandes cantidades de datos médicos
para identificar patrones y predecir resultados. A su vez, la tecnologia blockchain
se esta explorando cada vez mas en la medicina para mejorar la seguridad y la
privacidad de los datos médicos, asi como para mejorar la eficiencia de la gestion

de datos.

En general, la tecnologia en la medicina tiene como objetivo mejorar la calidad
de la atencion médica, hacerla mas accesible y eficiente, y mejorar los resultados
para los pacientes. Sin embargo, también hay desafios y preocupaciones
asociados con el uso de la tecnologia en la medicina, como la privacidad y la
seguridad de los datos médicos, la precision de los diagnosticos y la

accesibilidad para aquellos que no tienen acceso a la tecnologia.

Videojuegos

(Solérzano Alcivar et al., 2019) menciona que los videojuegos son una forma de
entretenimiento que ha ganado popularidad en todo el mundo. Se trata de un
medio interactivo que permite a los usuarios sumergirse en mundos virtuales y

experimentar situaciones que de otra manera no serian posibles. Estos se han
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convertido en una forma de arte y cultura, y han evolucionado a lo largo del

tiempo para incluir una amplia variedad de géneros y estilos.

Los videojuegos se han convertido en una forma de entretenimiento muy popular
en todo el mundo. Desde su creacion, han evolucionado para incluir una amplia
variedad de géneros y estilos, desde juegos de aventuras y accidon hasta juegos
de estrategia y simulaciéon. Los videojuegos también han evolucionado en
términos de tecnologia, con graficos cada vez mas realistas y una mayor

interactividad.

Los videojuegos también han demostrado tener beneficios educativos y
terapéuticos. Los juegos educativos pueden ayudar a los nifios a aprender
habilidades importantes, como la resolucion de problemas y la toma de
decisiones. Los juegos terapéuticos pueden ayudar a las personas a superar
problemas de salud mental, como la ansiedad y la depresion. Los videojuegos
también pueden ser una forma efectiva de ensefar habilidades sociales y

emocionales.

Videojuegos en la medicinay como ayudan

Tal como sefala (Garcia-Bravo et al., 2021), los videojuegos han sido utilizados
en la medicina como una herramienta para mejorar la salud y el bienestar de los
pacientes. En los ultimos afios, se ha demostrado que los videojuegos pueden
ser una forma efectiva de mejorar la rehabilitacion fisica y cognitiva de los
pacientes. Ademas, los videojuegos también pueden ser utilizados para el

diagndstico y tratamiento de enfermedades mentales.

En el ambito de la rehabilitacién fisica, los videojuegos pueden ser utilizados
para mejorar la movilidad y la coordinacion de los pacientes. Los videojuegos
pueden ser disefiados para simular actividades cotidianas, como caminar o

levantar objetos, lo que permite a los pacientes practicar estas habilidades de
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una manera seguray controlada. Ademas, los videojuegos pueden ser utilizados
para motivar a los pacientes a realizar ejercicios de rehabilitacion, lo que puede

mejorar la adherencia al tratamiento.

En cuanto a la rehabilitacién cognitiva, los videojuegos pueden ser utilizados
para mejorar la memoria, la atencion y la toma de decisiones de los pacientes.
Los videojuegos pueden ser disefiados para desafiar a los pacientes en tareas
cognitivas especificas, lo que puede mejorar su capacidad para realizar estas
tareas en la vida diaria. Ademas, los videojuegos pueden ser utilizados para
mejorar la calidad de vida de los pacientes con enfermedades

neurodegenerativas, como el Alzheimer.

Por altimo, los videojuegos también pueden ser utilizados para el diagnéstico y
tratamiento de enfermedades mentales. Los videojuegos pueden ser utilizados
para evaluar la funcion cognitiva de los pacientes y para identificar posibles
trastornos mentales. Ademas, los videojuegos pueden ser utilizados como una
forma de terapia para tratar trastornos mentales como la ansiedad y la depresion.
En resumen, los videojuegos pueden ser una herramienta efectiva para mejorar

la salud y el bienestar de los pacientes en diferentes areas de la medicina.

Videojuegos para diagnosticar

Con respecto al tema, (Martinez et al., 2021) menciona que los videojuegos han
demostrado su potencial en el campo de la deteccibn de enfermedades,
ofreciendo una herramienta interactiva y accesible para evaluar y monitorear la
salud de los individuos. En primer lugar, los videojuegos pueden ser utilizados
para la deteccion temprana de enfermedades, permitiendo identificar signos y
sintomas que podrian indicar la presencia de una condicion médica. Estos juegos
pueden incluir pruebas cognitivas, pruebas de habilidades motoras o

evaluaciones de salud mental, entre otros. Al proporcionar una plataforma
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atractiva y divertida, los videojuegos pueden captar la atencion de los usuarios y

motivar su participacion en la evaluacion de su salud.

En segundo lugar, los videojuegos pueden ser utilizados para el monitoreo
continuo de enfermedades cronicas o condiciones de salud a largo plazo. Al
recopilar datos sobre el rendimiento del jugador y su progreso en el juego, los
profesionales de la salud pueden obtener informacién objetiva sobre la evolucién
de la enfermedad y ajustar los tratamientos o intervenciones en consecuencia.
Esto proporciona una forma mas precisa y personalizada de monitorear la salud
de los pacientes, en comparacion con los métodos tradicionales que pueden

depender de la memoria subjetiva o de informes del paciente.

En tercer lugar, los videojuegos pueden servir como una herramienta de
deteccion y seguimiento de enfermedades mentales, como la depresion o la
ansiedad. Estas condiciones a menudo presentan sintomas sutiles o dificiles de
detectar, pero los videojuegos pueden proporcionar un medio para evaluar el
estado emocional y cognitivo de los jugadores. A través de desafios y situaciones
en el juego, se pueden medir indicadores de salud mental, como el estado de
animo, la atencion y la toma de decisiones. Esto puede ayudar a identificar a las
personas que podrian beneficiarse de una intervencion temprana o de un

tratamiento adecuado.

Por altimo, los videojuegos también pueden desempefiar un papel importante en
la educacion y concientizacién sobre enfermedades. Al disefiar juegos que
presenten informacion precisa y relevante sobre una enfermedad especifica, se
puede aumentar la comprension y el conocimiento de los jugadores sobre la
condicion. Esto puede ayudar a reducir la estigmatizacibn y promover
comportamientos saludables, al tiempo que brinda a los usuarios una

experiencia inmersiva y entretenida.
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En resumen, los videojuegos tienen el potencial de ser una herramienta efectiva
en la deteccion de enfermedades, tanto para la identificacion temprana de signos
y sintomas, como para el monitoreo continuo de la salud. También pueden ser
utilizados en la evaluacion y seguimiento de enfermedades mentales, asi como
en la educacion y concientizacion sobre condiciones de salud. Sin embargo, es
importante tener en cuenta que la implementacion de los videojuegos para la
deteccion de enfermedades debe basarse en evidencia cientifica solida y ser

complementaria a otros métodos de diagndstico y evaluacion médica.

Situacional

Personas adultas de 25 a 40 afos

De acuerdo con (Silva-Ramos et al., 2020), el estrés y la ansiedad son
fendmenos psicoldgicos que pueden afectar significativamente a las personas
de 25 a 40 afnos. En este periodo de la vida, las personas suelen enfrentarse a
multiples responsabilidades y desafios tanto personales como profesionales, lo

que puede generar un aumento en los niveles de estrés y ansiedad.

En primer lugar, el estrés y la ansiedad pueden tener un impacto negativo en la
salud fisica de las personas. Estos estados emocionales pueden manifestarse a
través de sintomas fisicos como dolores de cabeza, problemas digestivos,
tension muscular y fatiga cronica. Ademas, el estrés cronico puede aumentar el
riesgo de desarrollar enfermedades cardiovasculares y debilitar el sistema
inmunoldgico, lo que puede hacer que las personas sean mas susceptibles a

enfermedades.

En segundo lugar, el estrés y la ansiedad pueden afectar el bienestar emocional
de las personas. Estos estados emocionales pueden dar lugar a sentimientos de
irritabilidad, tristeza, angustia y dificultad para concentrarse. Ademas, el estrés y
la ansiedad pueden interferir en las relaciones personales y sociales, ya que las

personas pueden tener dificultades para manejar sus emociones y pueden
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experimentar cambios en su comportamiento. También pueden influir en el
rendimiento laboral y académico. Las personas que experimentan altos niveles
de estrés y ansiedad pueden tener dificultades para concentrarse, tomar
decisiones y cumplir con sus responsabilidades. Esto puede llevar a un
rendimiento deficiente en el trabajo o en los estudios, lo que a su vez puede

generar mas estrés y ansiedad.

A su vez, estos pueden tener un impacto en la calidad de vida general de las
personas. Estos estados emocionales pueden afectar la capacidad de disfrutar
de actividades placenteras, pueden interferir en el suefio y pueden generar un
sentimiento general de malestar y agotamiento. Ademas, pueden llevar a
comportamientos de afrontamiento poco saludables como el consumo excesivo

de alcohol o drogas, lo que puede empeorar ain mas la situacion.

Para concluir se dice que el estrés y la ansiedad pueden tener efectos negativos
en la salud fisica, el bienestar emocional, el rendimiento laboral y académico, y
la calidad de vida de las personas de 25 a 40 afios. Es importante reconocer y
abordar estos estados emocionales de manera adecuada, buscando estrategias

de manejo del estrés y apoyo profesional cuando sea necesario.

Afectados por la pandemia post COVID de 25 a 40 afios

Segun (Dagklis et al., 2020) el impacto psicosocial de la pandemia de COVID-19
en personas de 25 a 40 afios ha sido significativo. En primer lugar, la
incertidumbre econdmica y laboral ha sido una fuente importante de estrés y
ansiedad para muchos adultos jovenes. La pérdida de empleo, la reduccion de
horas de trabajo y la inestabilidad financiera han afectado negativamente la salud

mental de muchas personas en este grupo de edad.

Ademas, la pandemia ha tenido un impacto en la vida social y emocional de las
personas de 25 a 40 afos. La necesidad de distanciamiento social y el cierre de

lugares publicos ha limitado las oportunidades de socializacion y ha llevado a
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muchos a sentirse aislados y solos. La falta de contacto social y la interaccion

cara a cara también pueden aumentar el riesgo de depresion y ansiedad.

Otro factor importante a considerar es el impacto de la pandemia en la salud
fisica. La preocupacion por la salud y el bienestar personal y de los seres
queridos puede ser una fuente de estrés y ansiedad. Ademas, la interrupcion de
los servicios de atencion médica y la falta de acceso a los servicios de salud
mental pueden exacerbar los problemas de salud existentes y aumentar el riesgo

de problemas de salud mental.

En resumen, la pandemia de COVID-19 ha tenido un impacto significativo en la
salud mental y el bienestar de las personas de 25 a 40 afios. La incertidumbre
economica y laboral, la falta de contacto social y la preocupacion por la salud
son solo algunos de los factores que contribuyen a las consecuencias
psicosociales en este grupo de edad. Es importante abordar estos problemas y
proporcionar apoyo y recursos para ayudar a las personas a sobrellevar los

desafios de la pandemia.

Afectacion de la inseguridad a las personas de 25 a 40 afios

(Vergara Macias & Zambrano Zambrano, 2023) menciona que, en primer lugar,
las personas de 25 a 40 afios a menudo estan en una etapa de transicion en la
vida, en la que estan estableciendo sus carreras y construyendo sus vidas. La
inseguridad puede dificultar este proceso, ya que puede hacer que las personas
se sientan menos seguras al salir de sus hogares o al interactuar con otras
personas. Esto puede limitar sus oportunidades de crecimiento personal y
profesional, lo que puede tener un impacto negativo en su calidad de vida a largo

plazo.

En segundo lugar, las personas de 25 a 40 aflos a menudo tienen

responsabilidades familiares y financieras, como el cuidado de hijos o el pago de
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hipotecas. La inseguridad puede hacer que estas responsabilidades sean mas
dificiles de cumplir, ya que puede hacer que las personas sean menos propensas
a salir de sus hogares o a trabajar en ciertas areas. Esto puede limitar sus
oportunidades de ingresos y aumentar su estrés financiero, lo que puede tener

un impacto negativo en su bienestar general.

En tercer lugar, las personas de 25 a 40 afios a menudo tienen una mayor
exposicion a la tecnologia y las redes sociales, lo que puede aumentar su
vulnerabilidad a la inseguridad. Por ejemplo, pueden ser mas propensos a ser
victimas de delitos cibernéticos o0 a ser acosados en linea. Ademas, la exposicion
constante a noticias sobre la inseguridad puede aumentar su ansiedad y estrés,

lo que puede tener un impacto negativo en su salud mental.

En cuarto lugar, las personas de 25 a 40 aflos a menudo tienen una mayor
movilidad y flexibilidad en sus vidas, lo que puede aumentar su exposicion a la
inseguridad. Por ejemplo, pueden ser mas propensos a viajar a areas de alta
criminalidad o a trabajar en trabajos que requieren viajar a menudo. Esto puede
aumentar su riesgo de ser victimas de delitos o de enfrentar situaciones
peligrosas. Ademas, la movilidad y flexibilidad también pueden hacer que las
personas de este grupo de edad sean mas propensas a mudarse a areas nuevas

o desconocidas, lo que puede aumentar su vulnerabilidad a la inseguridad.

En resumen, las personas de 25 a 40 afos pueden ser especialmente
vulnerables a los efectos negativos de la inseguridad debido a su etapa de
transicion en la vida, sus responsabilidades familiares y financieras, su
exposicion a la tecnologia y las redes sociales, y su movilidad y flexibilidad. Es
importante que se tomen medidas para abordar la inseguridad y mejorar la
calidad de vida de las personas en este grupo de edad. Esto puede incluir
medidas como el aumento de la presencia policial en areas de alta criminalidad,
la implementacion de programas de educacion y prevencion del delito, y la
promocién de la participacion ciudadana en la seguridad publica. Ademas, es
importante que se aborden las causas subyacentes de la inseguridad, como la

pobreza y la desigualdad, para abordar el problema de manera efectiva a largo
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plazo. En dltima instancia, la seguridad ciudadana es un derecho humano
fundamental y es responsabilidad del Estado garantizar la seguridad y el
bienestar de todos sus ciudadanos, incluyendo aquellos en el grupo de edad de
25 a 40 afos.

Contextual

Situacion actual del pais Ecuador

(Jumbo Ordobiiez et al., 2020) menciona que la pandemia de COVID-19 ha tenido
un impacto significativo en la economia del Ecuador, un pais que ya enfrentaba
una situacion econémica dificil antes de la llegada del virus. La crisis sanitaria ha
generado una serie de efectos negativos en la economia, como la disminucién
de las exportaciones, el aumento del desempleo y la reduccién del consumo. En
este marco, es importante analizar los factores que han contribuido a la situacion

actual y las medidas que se han tomado para enfrentarla.

En primer lugar, la economia ecuatoriana ya enfrentaba una situacion
complicada antes de la pandemia, debido a la deuda externa e inestabilidad
politica. La llegada del virus ha agravado esta situacién, generando una
disminucion en las exportaciones y una reduccion en el consumo. Ademas, el
confinamiento de los habitantes como medida preventiva ha generado un
aumento del desempleo y una baja salarial, lo que ha afectado a la economia en

general.

En segundo lugar, la disminucién de las exportaciones ha sido uno de los efectos
mas significativos de la pandemia en la economia ecuatoriana. Segun el Banco
Central del Ecuador, se ha observado una disminucion paulatina de las
exportaciones, consecuencia de la variacion del valor unitario promedio del barril
exportado de petroleo y sus derivados. Esto ha generado una compleja situacion
econdmica en el mundo, comprometiendo asi a los paises destino del producto

ecuatoriano.
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En tercer lugar, el gobierno de Ecuador ha tomado medidas para mitigar los
efectos de la crisis econémica generada por la pandemia. Entre ellas, se han
implementado medidas de apoyo a las empresas y a los trabajadores, como la
reduccion de impuestos y la entrega de bonos de emergencia. Ademas, se ha
buscado fortalecer el sector de la salud para enfrentar la crisis sanitaria y se ha

promovido la inversion en sectores estratégicos para la economia del pais.

En conclusion, la pandemia de COVID-19 ha generado una situacién econémica
dificil en el Ecuador, agravando una situacion que ya era complicada antes de la
llegada del virus. La disminucién de las exportaciones, el aumento del desempleo

y la reduccién del consumo son algunos de los efectos mas significativos.

Asi mismo (Xavier Sanchez-Vélez et al., 2020) dice que la inseguridad en
Ecuador es un problema que ha afectado a la sociedad en los dltimos afios. Este
fenomeno se ha manifestado en diferentes formas, como el aumento de la
delincuencia, la violencia y el crimen organizado. Ademas, la inseguridad
también ha generado un aumento en los niveles de estrés y ansiedad en la

poblacion.

En primer lugar, la inseguridad en Ecuador ha generado un clima de miedo y
desconfianza en la sociedad. La sensacion de inseguridad constante ha
generado altos niveles de estrés y ansiedad en la poblacion, especialmente en
aquellos que han sido victimas de la delincuencia o que viven en zonas de alto

riesgo.

En segundo lugar, la inseguridad en Ecuador también ha afectado la calidad de
vida de las personas. La falta de seguridad ha generado un aumento en los
niveles de estrés y ansiedad, lo que ha afectado la salud mental y fisica de la
poblacion. Ademas, la inseguridad también ha afectado la economia y el

desarrollo social del pais.
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En tercer lugar, la inseguridad en Ecuador ha generado un aumento en la
demanda de servicios de salud mental. Los altos niveles de estrés y ansiedad
han llevado a un aumento en la demanda de servicios de psicologia y psiquiatria
en el pais. Sin embargo, la falta de recursos y la falta de acceso a estos servicios

han limitado la capacidad del sistema de salud para atender esta demanda.

En cuarto lugar, la inseguridad en Ecuador también ha generado un aumento en
la violencia intrafamiliar y el abuso de sustancias. Los altos niveles de estrés y
ansiedad han llevado a un aumento en la violencia intrafamiliar y el abuso de
sustancias en el pais. Estos problemas han afectado la salud y el bienestar de

las personas, asi como la estabilidad de las familias y la sociedad en general.

En conclusion, la inseguridad en Ecuador es un problema que ha generado altos
niveles de estrés y ansiedad en la poblacion. Es necesario implementar politicas
publicas efectivas para prevenir y combatir la delincuencia y la violencia en el
pais. Ademas, es necesario fortalecer los servicios de salud mental y promover
la educacion y la prevencién en temas de violencia intrafamiliar y abuso de
sustancias. También es importante fomentar la participacion ciudadana en la
toma de decisiones y la implementacion de politicas publicas que aborden los

problemas de seguridad y salud mental en el pais.

Para abordar el problema de la inseguridad y el aumento de estrés y ansiedad
en Ecuador, es necesario un enfoque integral que involucre a diferentes sectores
de la sociedad. Es importante que el Estado trabaje en conjunto con la sociedad
civil, el sector privado y la academia para desarrollar soluciones efectivas y

sostenibles a estos problemas.

Ademds, es necesario fortalecer la educacion y la prevencion en temas de

seguridad y salud mental desde edades tempranas. La educacion y la prevencion
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son herramientas clave para prevenir la delincuencia y la violencia, asi como

para promover la salud mental y el bienestar de la poblacion.

En resumen, la inseguridad en Ecuador ha generado un aumento en los niveles
de estrés y ansiedad en la poblacion. Es necesario implementar politicas
publicas efectivas, fortalecer los servicios de salud mental y promover la
educacion y la prevencion en temas de seguridad y salud mental para abordar
estos problemas de manera integral. Solo asi se podra garantizar la seguridad y

el bienestar de todos los ciudadanos en el pais.

Situacion post pandemia COVID 19 en ecuador

(Hermosa-Bosano et al., 2021) menciona que la presencia del virus en ecuador
ha generado una serie de cambios en la vida cotidiana de las personas, lo que
ha llevado a un aumento en los niveles de estrés y ansiedad. En este sentido, es
importante destacar que el estrés y la ansiedad son reacciones normales del
cuerpo ante situaciones de incertidumbre y peligro, y que, en el contexto actual,

estas emociones pueden ser mas intensas y prolongadas.

En primer lugar, la pandemia ha generado una gran cantidad de informacion que
ha sido difundida a través de los medios de comunicacion y las redes sociales.
Esta informacion, muchas veces contradictoria y alarmante, ha generado un
aumento en los niveles de estrés y ansiedad en la poblacion. Ademas, la falta de
informacion clara y precisa sobre la evolucion de la pandemia y las medidas que
se deben tomar para prevenirla ha generado incertidumbre y miedo en la

poblacion.

En segundo lugar, la pandemia ha generado cambios significativos en la vida
cotidiana de las personas. El distanciamiento social, el cierre de negocios y la

suspensién de actividades sociales y deportivas, han generado un aumento en
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los niveles de estrés y ansiedad en la poblacion. La falta de contacto social y la
imposibilidad de realizar actividades que antes eran placenteras, han generado

un aumento en los niveles de estrés y ansiedad en la poblacion.

En tercer lugar, la pandemia ha generado una serie de problemas econémicos
que han afectado a la poblacién. El cierre de negocios y la suspension de
actividades econémicas han generado una disminucion en los ingresos de las
personas, lo que ha generado un aumento en los niveles de estrés y ansiedad.
Ademas, la incertidumbre sobre el futuro econémico del pais y la posibilidad de
perder el trabajo, han generado un aumento en los niveles de estrés y ansiedad

en la poblacién.

En cuarto lugar, la pandemia ha generado una serie de problemas de salud
mental en la poblacion. La presencia del virus y la posibilidad de enfermarse o
de perder a un ser querido, han generado un aumento en los niveles de estrés y
ansiedad en la poblacién. Ademas, la falta de acceso a servicios de salud mental
y la imposibilidad de realizar terapias presenciales, han generado un aumento
en los niveles de estrés y ansiedad en la poblacién. La falta de apoyo emocional
y la imposibilidad de recibir ayuda profesional han generado un aumento en los

niveles de estrés y ansiedad en la poblacion.

En conclusidn, la pandemia por COVID-19 ha generado una serie de cambios
significativos en la vida cotidiana de las personas, lo que ha llevado a un aumento
en los niveles de estrés y ansiedad en la poblacion ecuatoriana. La falta de
informacion clara y precisa, el distanciamiento social, los problemas econémicos
y la falta de acceso a servicios de salud mental, son algunos de los factores que
han generado un aumento en los niveles de estrés y ansiedad en la poblacion.
Es importante que se tomen medidas para abordar estos problemas y brindar

apoyo emocional y profesional a la poblacién afectada.

34



Estrés y ansiedad en estudiantes y docentes del ecuador

(Cabezas-Heredia et al., 2021) menciona que el estrés y la ansiedad son dos
problemas de salud mental que en Ecuador se han agravado debido a la
pandemia del COVID-19, que ha llevado a la implementacion de medidas de
aislamiento y distanciamiento social. El estrés académico es un tipo de estrés
que se produce en el contexto educativo y que puede tener consecuencias
negativas en el rendimiento académico y la salud mental de los estudiantes. La
ansiedad, por su parte, es una respuesta emocional que se produce ante
situaciones de incertidumbre o peligro y que puede afectar la capacidad de los

estudiantes y docentes para realizar sus actividades diarias.

El estrés académico se produce cuando los estudiantes se sienten abrumados
por la cantidad de trabajo que tienen que hacer, la presiéon de las evaluaciones y
la competencia con sus compafieros. Esto puede llevar a sintomas como fatiga,
irritabilidad, insomnio y falta de concentracion. En el contexto de la pandemia, el
estrés académico se ha agravado debido a la falta de interaccidén social y la

dificultad para adaptarse a las nuevas formas de ensefianza y aprendizaje.

La ansiedad, por su parte, es una respuesta emocional que se produce ante
situaciones de incertidumbre o peligro. En el contexto de la pandemia, la
ansiedad se ha agravado debido a la incertidumbre sobre el futuro, la
preocupacion por la salud propia y de los seres queridos, y la falta de control
sobre la situacion. Los estudiantes y docentes pueden experimentar sintomas

como palpitaciones, sudoracién, temblores y dificultad para respirar.

Es importante destacar que el estrés y la ansiedad no solo afectan la salud
mental de los estudiantes y docentes, sino que también pueden tener
consecuencias negativas en su rendimiento académico y laboral. Por lo tanto, es
fundamental que se implementen medidas para preveniry tratar estos problemas

de salud mental. Esto puede incluir la promocioén de habitos saludables, como la
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actividad fisica y la alimentacion equilibrada, asi como la implementacion de

programas de apoyo psicologico y la capacitacion en técnicas de afrontamiento.
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Marco Metodoldgico

Capitulo 2
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Marco metodologico

DESCRIPCION DEL ALCANCE DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion opta por un enfoque cuantitativo en el cual se adoptara
inicialmente un alcance exploratorio, esencial para profundizar en areas
gue han tenido escasa cobertura en la literatura existente. El propésito
primordial es adquirir un entendimiento detallado sobre la tematica y
descubrir aspectos innovadores cruciales vinculados a la reduccion de
estrés y ansiedad a través de un videojuego terapéutico. Posteriormente,
la investigacibn se centrara en su objetivo principal: un alcance
correlacional, este no se restringird solo al disefio y desarrollo del
videojuego; también se orientard hacia el analisis y determinacion de
relaciones y patrones entre el uso del juego y su repercusién en la
disminucion de estrés y ansiedad del grupo demogréfico de estudio. Se
aspira a entender como la interaccién con el videojuego se asocia con las

variaciones en los niveles de estrés y ansiedad de los participantes.

DESCRIPCION AMPLIA DE LA POBLACION

La poblacion en estudio se encuentra enfocada especificamente en
personas de edades comprendidas entre los 25 y los 40 afos. Este grupo
demografico representa a una amplia gama de individuos que se hallan
en una etapa de transicion en sus vidas, caracterizada por importantes

desafios personales, familiares y profesionales.

Durante este periodo, los adultos jovenes y de mediana edad se enfrentan
a un crecimiento en sus responsabilidades y compromisos. En el ambito
profesional, estan consolidando sus carreras, tomando decisiones clave y

asumiendo roles de liderazgo. A nivel personal, muchas personas de este
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grupo estan formando familias, criando hijos y estableciendo relaciones
significativas, que ademas de las demandas tradicionales de la vida
adulta, esta poblacion estd inmersa en un contexto de constante cambio

tecnoldgico y transformacion social.

No se puede pasar por alto el impacto de la pandemia de COVID-19, que
ha afectado profundamente sus vidas. Existe la preocupacioén adicional
relacionada con la posibilidad de enfrentar sintomas o diagndsticos
vinculados al Deterioro Cognitivo Leve (DCL), lo que agrega una carga
emocional y mental significativa. Esta poblacion ya enfrenta mdltiples
fuentes de estrés, por lo que someterse a pruebas médicas que puedan
revelar condiciones que afecten su cognicién y funcionamiento mental

puede generar ansiedad.

Finalmente, es crucial tener en cuenta que este grupo de edad esta
altamente familiarizado con la tecnologia. Han crecido en un mundo digital
y estan dispuestos a adoptar soluciones basadas en tecnologia, como los
videojuegos, que puedan ayudar a aliviar el estrés y la ansiedad. Por lo
tanto, garantizar su bienestar mental y emocional con propuestas de
software interactivas no sélo es esencial para su propio desarrollo, sino

también para el progreso y la salud de la sociedad en su conjunto.

Fase 1: Determinar la teoria relacionada al uso de herramientas tic para

reduccién de estrés y ansiedad en personas de 25 a 40 afios

Descripcién de los instrumentos a utilizar

1. Acceso a bases de datos cientificas: Este instrumento permitira a los

investigadores acceder a una amplia gama de fuentes de informacion
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cientifica y académica relacionada con el tema de estudio. Estas

bases de datos pueden incluir recursos como Google Scholar, Scopus.

2. Sistema gestor de bibliografia: Se utilizara un sistema de gestién de
referencias bibliograficas, como Mendeley, para organizar y
administrar la informacion recopilada de las bases de datos cientificas.
Estos sistemas permiten la creacion de una biblioteca digital, la
organizacion de citas y referencias, y la generacion automatica de

citas en el formato requerido para el trabajo de investigacion.

Descripcion de los métodos

Este proceso se llevara a cabo de la siguiente manera:

El levantamiento bibliografico sera una etapa fundamental en esta investigacion.
Se emprenderan busquedas meticulosas en las bases de datos cientificas
previamente mencionadas, orientadas a descubrir estudios y publicaciones que
se relacionen con el empleo de herramientas tecnoldgicas (TIC) en la mitigacion
del estrés y ansiedad, especificamente en personas que oscilan entre los 25 y
40 afios. Para lograr una busqueda efectiva y con resultados relevantes, se

utilizaran términos clave que son "estrés", "ansiedad” y "videojuegos".

Una vez realizadas las busquedas, se iniciara la fase de recopilacion de
informacion. En este paso, se escogerdn y compilardn aquellos articulos
cientificos, investigaciones y documentos de relevancia que se relacionen al
tema de estudio. Todo el material seleccionado se registrara y conservara en un

sistema gestor de bibliografia para facilitar su acceso y analisis posterior.

Finalmente, en la fase de analisis y sintesis, se dedicara a examinar con
detenimiento la informacion obtenida, con el proposito de discriminar

herramientas, metodologias y resultados que se vinculen con el uso de las TIC
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en la reduccion de trastornos como el estrés y la ansiedad en el grupo
demografico de interés. A través de este analisis, se pretende identificar
patrones, tendencias emergentes y conclusiones significativas en la literatura
gue ha sido revisada, buscando con ello aportar al entendimiento y abordaje

efectivo de este problema en adultos jovenes.

Descripcion del resultado a obtener

Una vez se haya cumplido con los objetivos de esta etapa, se anticipan
resultados valiosos. Entre estos resultados se incluyen: definir objetivos
terapéuticos especificos para la creacion de un videojuego disefiado para inducir
relajacion, identificar el motor tecnolégico mas adecuado para el desarrollo de
dicho videojuego, descubrir las metodologias mas prevalentes y eficaces en la
creacion de videojuegos con propdsitos terapéuticos y las pruebas de DCL mas

versatiles para ser usada en el videojuego.

Fase 2: Establecer la metodologia 6ptima para la creacion de un
videojuego para la reduccion de estrés y ansiedad en personas de 25 a 40

afnos.

Descripcién de los instrumentos a utilizar

1. Toda la informacion antes recopilada en el objetivo 1: todo lo antes
recopilado como lo es la informacién de los motores graficos que se
han usado, las metodologias de desarrollo usadas y los resultados que

han obtenido en esos estudios.
2. Rdbrica para criterio de eleccién: esta serd una serie de requisitos que

debe cumplir tanto el motor grafico como la metodologia de desarrollo

gue vaya a implementar.
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Descripciéon de los métodos

Para empezar, con la informacion obtenida acerca de los motores usados se
revisa documentacion de cada uno y se realiza una comparacion en donde se
ven las ventajas y desventajas de cada uno y luego de acuerdo con la rubrica de
criterio de inclusiébn se selecciona el mas apropiado para el desarrollo del

videojuego de este estudio.

Seguido de eso se revisa la documentacion de cada una de las metodologias
antes recopiladas para realizar una comparacion y de acuerdo con los criterios
de seleccion y los resultados que se obtuvieron con cada metodologia en las
investigaciones antes revisadas en el objetivo 1, se selecciona la mas adecuada

para el proyecto en cuestion.

Descripcioén del resultado a obtener

De todo el proceso del objetivo 2 se espera obtener la mejor herramienta en este
caso motor grafico para cumplir los objetivos de esta investigacion, a su vez, la
metodologia de desarrollo mas apta para la investigacion también sera elegida y

sera en la que se basara el resto del desarrollo del estudio.

Fase 3: Disefiar un videojuego para la reduccion de estrés y ansiedad en

personas de 25 a 40 afos

La creacion de un videojuego con un objetivo terapéutico tan especifico como la
reduccion de estrés y ansiedad en el grupo etario de 25 a 40 afos requiere una
serie de herramientas técnicas y recursos optimizados para garantizar no solo
su funcionalidad, sino también su eficacia en el propdsito perseguido. Para

comenzar, se emplearan paquetes de assets graficos de uso libre, una decision
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estratégica que facilitara la integracion de elementos visuales de alta calidad,
abarcando desde graficos detallados hasta personajes y fondos disefiados
profesionalmente. Estos assets permitiran una agilizacion del proceso de disefio,
evitando la laboriosa tarea de construir graficos desde la fase conceptual y, por

ende, ahorrando tiempo y recursos.

Adicionalmente, el uso de Visual Studio 2022 como herramienta de desarrollo
integrado (IDE) es vital. Esta plataforma de desarrollo, ampliamente reconocida
en la industria, ofrece paquetes especializados que contienen las extensiones y
herramientas requeridas para facilitar la programacion del videojuego,
garantizando un flujo de trabajo agil y eficiente. En cuanto al lenguaje de
programacion, la eleccibn de C# es fundamental. Este lenguaje, altamente
versatil y robusto, se integra perfectamente con el motor grafico Unity,
proporcionando la flexibilidad y potencia necesarias para disefiar mecanicas de

juego avanzadas y eficientes.

Por supuesto, el hardware no puede quedar al margen. La disponibilidad de una
computadora con capacidades avanzadas de procesamiento y memoria es
esencial. Este equipo de alto rendimiento gestionara todas las tareas criticas,

desde el cédigo hasta la generacion de graficos y las intensas pruebas de juego.
Componentes de la PC a utilizar:

e Procesador Ryzen 7 4800h
e Tarjeta grafica GTX 1660 Tl
e 16 gbram dd4 3200mhz

e Disco duro nvme 5gb/s 1 tb

Finalmente, el motor gréafico Unity 2019 se establece como el nucleo central
de todo el proceso de desarrollo. Su seleccibn no es casual: Unity es
conocido por su versatilidad y capacidad para exportar proyectos a multiples

plataformas y sistemas operativos, lo que asegura que el videojuego
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terapéutico pueda llegar a un publico amplio y diverso. En suma, este
conjunto técnico y estratégico proporciona una hoja de ruta clara y efectiva
para el desarrollo de un videojuego que no sélo entretiene, sino que también

tiene el potencial de mejorar la calidad de vida de sus usuarios.

Descripciéon de la metodologia para el desarrollo de software

METODOLOGIA HUDDLE

Esta se encuentra conformada por 3 fases las cuales son:
e Fase de Preproduccion
e Fase de Produccion

e Fase de Postmortem

Descripcion del resultado a obtener

El resultado final de este proceso sera un videojuego disefiado y desarrollado
con éxito para la reduccion del estrés y ansiedad en personas de 25 a 40 afios.
El juego estara listo para ser probado y utilizado por el publico objetivo y debera

cumplir con los siguientes aspectos:

1. Aspecto visual atractivo: El juego contara con un aspecto visual atractivo
y agradable, gracias a la utilizacién de los paquetes de assets gréaficos de
uso libre.

2. Funcionalidad: El juego funcionard de acuerdo con el plan de disefio
establecido, incluyendo las mecéanicas de juego y las estrategias
terapéuticas.

3. Reduccion de estrés y ansiedad: El juego lograra su objetivo de reducir el
estrés y la ansiedad en las personas de 25 a 40 afios que lo jueguen,
mediante las estrategias y actividades disefiadas especificamente para

este propaosito.
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Fase 4: Validar la funcionalidad del videojuego en funcién a los

parametros establecidos.

Descripcion de los instrumentos a utilizar

Para llevar a cabo la validacion de la funcionalidad del videojuego en funcion

de los parametros establecidos, se utilizaran los siguientes instrumentos:

1. Los pardmetros preestablecidos para evaluar: Estos son los criterios
especificos que se utilizaran para evaluar el videojuego y determinar su
funcionalidad. Los parametros pueden incluir aspectos como la
jugabilidad, la efectividad terapéutica, la estética visual y otros requisitos

definidos previamente.

2. Requisitos funcionales y no funcionales: Los requisitos funcionales
describen las funciones especificas que debe cumplir el videojuego,
mientras que los requisitos no funcionales se refieren a aspectos de
rendimiento, seguridad y usabilidad. Estos requisitos se utilizaran como

referencia durante la evaluacion.

Descripciéon de los métodos

El proceso de validacion de la funcionalidad del videojuego se llevara a cabo de

la siguiente manera:

1. Seleccion de participantes: Se seleccionara un grupo de personas
representativas del publico objetivo, es decir, personas de 25 a 40
afos que puedan beneficiarse del videojuego en términos de
reduccion de estrés y ansiedad.

2. Prueba del videojuego: Se proporcionara el videojuego a los

participantes para que lo prueben en un entorno controlado.

45



Durante la prueba, se les pedira que jueguen y experimenten con
el juego segun las instrucciones proporcionadas.

Evaluacion de los pardmetros preestablecidos: Los participantes
evaluaran el videojuego en funcion de los parametros
preestablecidos. Esto puede incluir aspectos como la facilidad de
uso, la experiencia de juego, la efectividad terapéutica percibida y
otros criterios relevantes.

Realizacion de encuestas: Después de jugar el videojuego, se
pedira a los participantes que completen encuestas que abordan
especificamente si el videojuego cumple con los requisitos
funcionales y no funcionales establecidos previamente.
Procesamiento de datos: Todos los resultados recopilados a través
de las encuestas se introduciran en un sistema de procesamiento
de datos. Este sistema analizara la informacién recopilada y
determinara si el videojuego cumple con los pardmetros vy

requisitos definidos.

Descripcién del resultado a obtener

El resultado principal de este proceso de validacion sera una evaluacion clara

de si el videojuego cumple con los parametros preestablecidos y los

requisitos funcionales y no funcionales establecidos. Se obtendran los

siguientes resultados especificos:

1.

Informe de validacién: Se generara un informe que resuma los
resultados de la evaluacion, incluyendo los comentarios y
calificaciones de los participantes en relacién con los parametros
preestablecidos.

Determinacion de cumplimiento: El informe establecera si el
videojuego cumple con los criterios de funcionalidad y si satisface

las necesidades terapéuticas del publico objetivo.
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3. Recomendaciones: En caso de que se identifiqguen areas de mejora
0 aspectos que no cumplan con los requisitos, el informe también
puede incluir recomendaciones para realizar ajustes o mejoras en

el videojuego.

Finalmente, la validacién de la funcionalidad del videojuego se basara en la
evaluacion de los parametros preestablecidos y los requisitos funcionales y
no funcionales por parte de un grupo de participantes. El resultado final sera
un informe que indique si el videojuego cumple con los estandares y
requisitos establecidos para su efectividad terapéutica en la reduccion de

estrés y ansiedad en personas de 25 a 40 afios.
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Andlisis e interpretacién de resultados

Capitulo 3
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Analisis e interpretacion de resultados

Fase 1: Determinar la teoria relacionada al uso de herramientas tic para

reduccion de estrés y ansiedad en personas de 25 a 40 afios

Se realizaron busquedas en la base de datos Scopus, usando las palabras clave
de "estrés", "ansiedad” y "videojuegos", junto con filtros, los cuales fueron: afio
de publicacion desde 2020 hasta el 2023 y documentos de acceso abierto, todo
esto para poder sacar toda la informacion relacionada a los videojuegos como
método para reducir el estrés y la ansiedad. Es asi como se obtuvo una lista de

24 documentos para andlisis los cuales fueron:

e Academic Stress, Procrastination, and Internet Uses Among College
Students During the covid-19 Pandemic (Ramirez-Gil et al., 2022)

e Desarrollo De Un Videojuego Como Una Forma De Ayudar A La
Regulacion Emocional Incorporando Tecnologias De Biofeedback
(Evandro et al., 2022)

e Videojuego para evaluar el grado de déficit de atencion e hiperactividad
en nifios (Bermon Angarita & Prieto Taborda, 2022)

e Impact Of Distress and Intolerance To Uncertainty On Addictive Behaviors
In University Students During Pandemic (Capa-Luque et al., 2023)

e Educational robotics in inclusive contexts: The case of the hospital
classrooms (Gonzalez-Gonzalez et al., 2021)

e Production of Fe/Cu nanoparticles, supported on the chestnut shell, for the
removal of metals from DAM from Milluni, La Paz (Carrasco Villanueva &
Sanchez, 2021)

e Aggressive Driving, Rule-Breaking, and Driver Stress in Spanish-speaking
countries (Dorantes-Argandar et al., 2023)

e Emotional dysregulation in the initial teacher training of Physical Education
Pedagogy (Fuentes-Vilugron et al., 2021)

e Validation of a screening instrument for the detection of students at risk of
social exclusion: CAREs (Ruiz & Cruz, 2022)
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Parenting styles, internalization of values and self-esteem: A cross-cultural
study in Spain, Portugal and Brazil (Martinez et al., 2020)

Desarrollo De Videojuegos En Realidad Virtual Para La Identificacion De
Estados Emocionales (Guillén, 2021)

Analysis of the psychometric properties of the five-factor self-concept
guestionnaire (AF-5) in Spanish students during the COVID-19 lockdown
(Zurita-Ortega et al., 2023)

Mediating Role of Intimate Partner Violence Between Emotional
Dependence and Addictive Behaviours in Adolescents (Macia et al., 2022)
What Is WhatsApp for? Developing Transmedia Skills and Informal
Learning Strategies Through the Use of WhatsApp—A Case Study With
Teenagers From Spain (Costa-Sanchez & Guerrero-Pico, 2020)
Maladaptive use of ICT in adolescence: Profiles, supervision and
technological stress (Diaz-Lopez et al., 2020)

Extra physical education lessons, motivation and motor self-efficacy in
adolescents (Ubeda-Palomares & Hernandez-alvarez, 2020)

Solucién tecnoldgica para la identificacion del nivel de estrés mediante
dispositivos wearable (Antezana Raymondi et al., 2023)

Increased screen hours are associated with low school performance
(Zapata-Lamana et al., 2021)

Control of impulses and addictions in medical students of the Ricardo
Palma University, Lima-Peru (Sandoval et al., 2021)

Atrtificial Intelligence Applied to Video Game for Detection of Mild Cognitive
Impairment (Ortega et al., 2022)

Videojuego como herramienta para reducir el estrés. (Nogales, 2020)
Gamification and family leisure to alleviate the psychological impact of
confinement due to COVID-19(Manzano-Leon et al., 2022)

Desarrollo de un back-end en .NET para una aplicacion movil de ayuda a
gente con TDAH (Rodrigo & Cucé, 2021)

Protective and risk factors for adolescent substance use in Spain: Self-
esteem and other indicators of personal well-being and ill-being (Fuentes
et al., 2020)
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Del proceso de revision y andlisis de los 24 documentos se rescataron 7
relacionados con los objetivos de encontrar objetivos terapéuticos de un
videojuego, motores de desarrollo de videojuegos, metodologias de desarrollo y
las pruebas para el DCL mas usadas. Los trabajos que se rescataron son:
“Artificial Intelligence Applied to Video Game for Detection of Mild Cognitive
Impairment” (Ortega et al., 2022) , “Videojuego como herramienta para reducir el
estrés.”(Nogales, 2020), "Desarrollo De Un Videojuego Como Una Forma De
Ayudar a La Regulacion Emocional Incorporando Tecnologias De Biofeedback”
(Evandro et al., 2022), “Desarrollo De Videojuegos En Realidad Virtual Para La
Identificacion De Estados Emocionales”(Guillén, 2021), “Desarrollo de un back-
end en .NET para una aplicacion movil de ayuda a gente con TDAH” (Rodrigo &
Cucé, 2021), “Solucion tecnolégica para la identificacion del nivel de estrés
mediante dispositivos wearable” (Antezana Raymondi et al., 2023), “Videojuego
para evaluar el grado de déficit de atencion e hiperactividad en nifios”(Bermén
Angarita & Prieto Taborda, 2022).

Se recopilaron todos estos documentos dentro de la herramienta Mendeley para
su analisis y posterior cita en el estudio, una vez hecho el andlisis se destacé
gue dentro de cada uno de los documentos se mencionan diferentes tecnologias,
motores de desarrollo de videojuegos, metodologias de desarrollo y las pruebas

mas eficaces para el deterioro cognitivo leve.

Leyendo los documentos antes mencionados, se muestra un resumen de lo

encontrado en cada uno de ellos en relacion con los objetivos de esta fase 1:

e Atrtificial Intelligence Applied to Video Game for Detection of Mild

Cognitive Impairment

e El documento menciona varias pruebas para evaluar el deterioro
cognitivo leve, incluyendo el Test de Evaluacion Cognitiva Montreal
(MoCA), el Mini-Mental State Examination (MMSE). El Test MoCA

es mas sensible que el MMSE para detectar el deterioro cognitivo
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leve y es capaz de evaluar una amplia gama de habilidades
cognitivas, incluyendo la atencion, el lenguaje, la memoria y la
orientacion espacial. Ademas, el MoCA es facil de administrar y
puede ser completado en unos 10 minutos. EI MMSE es
ampliamente utilizada para evaluar el estado cognitivo de los
pacientes y es facil de administrar. También es util para detectar

cambios en el estado cognitivo a lo largo del tiempo.

e Videojuego como herramienta para reducir el estrés.

El documento menciona la metodologia HUDDLE la cual se basa
en SCRUM. Esta metodologia permitié un desarrollo planificado y
ordenado en cada una de las fases, anadiendo bastante flexibilidad
al momento de realizar cambios en tareas que ya finalizaron. Las
iteraciones ayudaron bastante a tener en corto tiempo una version
funcional del juego para analizar el estado del producto y las
caracteristicas que aun faltan desarrollar se habla de objetivos
terapéuticos de un videojuego relajante, se busca que, a través de
sus elementos jugables, visuales y musicales, el jugador pueda
experimentar una sensacion de confort y liberar un poco del estrés
gue lo aqueja en su dia a dia. Todo desarrollado bajo el motor Unity
de desarrollo de videojuegos.

e Desarrollo De Un Videojuego Como Una Forma De Ayudar a La

Regulacion Emocional Incorporando Tecnologias De Biofeedback

El documento indica que se uso el motor de desarrollo Godot para
la creacion del videojuego ya que se analiz6 que fue la mejor
opcién para lo que se necesitaba en el documento en el cual se

realizaron minijuegos en 2D para cumplir el objetivo.

e Desarrollo De Videojuegos En Realidad Virtual Para La Identificacion De

Estados Emocionales
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e Dentro del documento se menciona la creacion de un videojuego
para la identificacion de emociones en el cual se usé el motor de
desarrollo Unreal Engine el cual pertenece a la empresa Epic

Games ya que se realizaba un entorno y minijuegos en 3D.

e Desarrollo de un back-end en .NET para una aplicacion movil de ayuda a

gente con TDAH

e En el documento se menciona como la mejor metodologia que
pudieron elegir para el desarrollo de software es la metodologia
scrum ya que es la que mas se acomoda a las necesidades del

equipo de desarrollo de la herramienta tecnoldgica.

e Solucion tecnolégica para la identificacion del nivel de estrés mediante

dispositivos wearable

e Dentro del documento se menciona a la metodologia PMBOK
como la escogida para el desarrollo de la aplicacion mévil ya que
se tratdé de un equipo grande para el proyecto. Cabe destacar que

PMBOK son un conjunto de buenas practicas.
e Videojuego para evaluar el grado de déficit de atencion e hiperactividad
en nifios
e En el documento se menciona el uso de un motor de desarrollo
basado en html5 el cual se llama construct 2.0 con multiples

beneficios para el desarrollo de un videojuego en 2D.

Toda esta informacion analizada llevé a las siguientes conclusiones:

Objetivos terapéuticos de un videojuego relajante
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Segun (Nogales, 2020) existen 4 objetivos para que un videojuego cumpla su
funcién de relajar y disminuir niveles de estrés y ansiedad los cuales son:
e El jugador debe de estar involucrado en una actividad con un conjunto
claro de metas y progreso
e Las tareas deben de tener una retroalimentacion clara e inmediata
e El desafio no tiene que ser mayor a las habilidades del jugador

e Debe ser facilmente interrumpible, el juego se adapta a ti, no tu a él

Motores de desarrollo de videojuegos

En los documentos revisados se mencionan distintos motores de desarrollo
como lo son:

e Unity

e Unreal engine

e Godot

e Construct 2.0

Metodologias de desarrollo utilizadas

Se menciona en los documentos varias metodologias las cuales son usadas para
el desarrollo de software las cuales son las siguientes:

e Metodologia scrum

e Metodologia huddle

e Metodologia PMBOK

Pruebas de deterioro cognitivo leve
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Las pruebas mas prevalentes en la actualidad son mini-mental y MoCA en la cual
esta ultima es la mas moderna y la que mas se puede trasponer a un videojuego

para en un futuro poder evaluar el DCL en un ambiente relajante.

Fase 2: Establecer la metodologia 6ptima para la creacion de un
videojuego para lareduccion de estrés y ansiedad en personas de 25 a 40

anos.

Definicion del motor de Desarrollo del videojuego

Después de revisar la documentacion de cada uno de los motores antes

mencionados se llego a la siguiente rubrica de seleccion de este.

Tabla 1

Rubrica de seleccion de motor de desarrollo

Rubrica Unity Unreal Godot Construct
Engine 2.0

Desarrollo multiplataforma X X

Documentacion 'y soporte de | x X

comunidad

indice de uso X

lenguaje de programacion familiar | x X X X

acceso a contenidos X X X

Facilidad de disefios 2D X X X

conceptos de facil entendimiento X X X X

Nota: Elaboracién propia

Explicacion de rabrica de seleccion

Desarrollo multiplataforma
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La plataforma de Unity tiene la capacidad de poder compilar el mismo juego
desarrollado para hasta 25 plataformas diferentes a diferencia de los demas
motores de desarrollo que no disponen de tanta flexibilidad de plataformas, el

gue mas se acerca es unreal el cual tiene hasta 17 plataformas hasta la fecha.

Documentacion y soporte de comunidad

Unity es uno de los motores con mas documentacién y comunidad detras de él,
con guias de cémo realizar ciertas acciones o de como reparar fallos en el
mismo, seguido se encuentra unreal que seria el segundo con mas comunidad
detras, godot y construct 2.0 al no ser tan populares no hay mucho contenido

acerca de ellos.

indice de uso

Unity es el motor de desarrollo mas usado en la industria de los videojuegos,
incluso empresas de gran renombre lo usan para sus lanzamientos mas
importantes, seguido se encuentra unreal, godot y construct son mucho mas

pequefios en uso que los dos antes mencionados.

Lenguaje de programacion familiar

Tanto unity como godot usan lenguajes familiares como lo es C#, unreal usa el
lenguaje de C++ y tiene un sistema de desarrollo de videojuegos sin uso de

codigo, construct se basa en html5.

Acceso a contenidos

Unity debido a su gran comunidad y a la misma opcién de asset store que ofrece
este motor de desarrollo, es que, tiene disponibles muchos recursos de uso libre
para usar en cualquier proyecto, los demas motores tienen recursos, pero no en

gran cantidad como unity.
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Facilidad de disefios 2D

Motores como godot, construct y unity dan muchisima facilidad para disefio de

juegos en 2D a contrario de unreal el cual da muchos problemas.

Conceptos de facil entendimiento

Unity al ser de los motores mas usados en la industria tiene una interfaz en la
gue cada uno de sus elementos se entiende muy bien que hacen y no hay forma
en la que se puede estancar el desarrollo por cosas que no pueden llegar a
realizar, unreal tiene incluso mas formas de hacer mas facil el desarrollo, estos

dos motores en este sentido son mejores que construct y godot.

Definicion de la metodologia de desarrollo

Revisando documentacion de las 3 metodologias se puede analizar que la
metodologia del PMBOK no es apta para el desarrollo del proyecto. Las
metodologias restantes las cuales son HUDDLE y SCRUM se parecen en
bastantes cosas ya que huddle estd basada en scrum para su creacion la
diferencia entre ambas metodologias es que huddle esta disefiada para la
creacion de videojuegos, simplificando las fases de scrum en 3 las cuales son:
preproduccion, produccion y postmortem. Todas las fases orientadas a las
necesidades dentro de un desarrollo de un videojuego, por ende, la metodologia
mas adecuada para el proyecto es la metodologia HUDDLE.

Evaluacion del software y analisis cuantitativo de las respuestas

Cabe mencionar que luego del desarrollo se planea realizar una evaluacion del
software mediante preguntas relacionadas con los requerimientos del videojuego

las cuales tendran como respuestas distintos niveles numéricos que simbolizan
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la satisfaccion de los usuarios, todo esto para su posterior analisis y

representacion grafica. Esto se realizara en la fase 4 de la investigacion.
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Propuesta

Capitulo 4
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Propuesta

La propuesta tecnolégica se centra en el desarrollo de un videojuego
especialmente disefiado para mitigar la carga emocional asociada a las pruebas
médicas, con un énfasis particular en aquellas vinculadas al Deterioro Cognitivo
Leve (DCL). El enfoque primordial de este videojuego es brindar una experiencia
relajante y distractora, con la capacidad de reducir los niveles de estrés y
ansiedad experimentados por las personas sometidas a estos procedimientos

médicos.

La ejecucion de este proyecto implica la utilizacion de tecnologias de desarrollo
de videojuegos, incluyendo motores graficos como Unity 2019 y lenguajes de
programacioén como C#. Ademas, se incorporaran paquetes de recursos graficos
de uso gratuito para la creacion de los elementos visuales del juego. La
implementacion de esta propuesta se beneficiara de la capacidad de
computadoras de alto rendimiento, que son necesarias para llevar a cabo

eficientemente el proceso de desarrollo.

Es fundamental destacar que el videojuego se disefiara considerando la
personalizacion y adaptabilidad como caracteristicas clave, reconociendo la
diversidad de necesidades y preferencias de los usuarios. Esta propuesta
tecnoldgica tiene como objetivo aprovechar la tecnologia y la interaccion digital
para crear una herramienta terapéutica efectiva, destinada a ayudar a las
personas a enfrentar el estrés y la ansiedad asociados con las pruebas médicas,
proporcionando al mismo tiempo una experiencia de juego atractiva y

beneficiosa para la salud.

Metodologia Huddle

Preproduccion

1. Requerimientos del Juego
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A partir de las 4 bases antes mencionadas se genera la siguiente lista de

requerimientos funcionales para el videojuego.

Tabla 2

Requerimientos del videojuego

Requerimiento

Descripcion

El videojuego tiene distintos

objetivos a cumplir.

Cada minijuego tiene un objetivo claro a

cumplir.

Cada minijjuego al finalizar
mostrara un  mensaje  de
felicitaciones en colores

vibrantes.

Se muestran mensajes de refuerzo
positivo para evitar frustraciones en el

juego.

En cada minijuego no existe la

posibilidad de perder.

No se puede perder en ningin minijuego

para evitar el estrés por frustracion.

Cada minijuego tiene una corta

duracion.

Los minijuegos son cortos para evitar la

monotonia y el aburrimiento del usuario.

Cada minjuego consta de una

explicacion breve de como jugar.

En cada minijuego se explica de manera
clara como jugar para evitar estrés por no

saber qué hacer.

Los minijuegos tendran un disefio

amigable para las personas.

Los disefios de los minijuegos tienen que
ser amigable con las personas que no

estan acostumbradas a los mismos

Nota: Elaboracién propia.

2. Descripcién del juego

El juego se basa en un conjunto de minijuegos basados en la prueba MoCA para

deteccioén del deterioro cognitivo leve los cuales fueron desarrollados en 2D para
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poder hacerlos mucho mas sencillos para los usuarios y asi poder evitar
problemas de frustracion, cada minijuego sera disefiado con el objetivo de que
se pueda jugar ya sea con una sola tecla del teclado o solo con el mouse para
asi ser de facil entendimiento. En estos se muestran varios objetivos a cumplir
como identificar letras, memorizar palabras, reconocer figuras, operaciones
matematicas y una prueba de unir puntos en un orden establecido. Cada
minijuego contara con un npc (non playable character) encargado de explicar
cOmo se juega cada minijuego. Todo esto con el fin de ser un juego relajante

para el usuario.

3. Aspectos del juego

Graficos: este contara con graficos cartoon para asi ser mas amigable con las
personas que lo vayan a jugar, mensaje de npc claros y con una fuente legible
para facil lectura, fondo con colores vivos y amigables para las personas. E
interfaz de cada minijuego amigable con las personas que podrian llegar a tener

alguna dificultad.

Interfaz de usuario: se cuenta con una interfaz facil de ver, poco complicada para
el usuario medio y de facil uso. Que consta de 2 opciones.
e Empezar

e Salir

Interfaz del menu de pausa: Esta consta de 2 opciones.
e Reanudar

e Mendu principal

4. Aspectos de hardware y vista conceptual

e Requerimientos técnicos

Tabla 3

Requerimientos técnicos del videojuego

62



Requisitos minimos ~ Requisitos recomendados

Intel i3 8va generacion Ryzen 7 4800h
Gtx 1050 ti Gtx 1660 ti
8gb ram 16gb ram
5gb disco duro 5gb disco duro
Windows 10 Windows 11

Nota: Elaboracion propia.

e Vista conceptual

llustracion 1

Modelo de vista conceptual del juego (Elaboracion propio)

Jugador | I

Usa

A

Metodo de entrada
(teclado y mouse)

Interactia

A4

Contiene
Juego -

Minijuegos ’

Contiene

Y
‘ Script de

| Eventos

control de
Maneja |

minijuego

Nota: Elaboracion propia.

5. Definicién de los sprint a realizar

Se realizaron 4 sprints de 1 semana cada uno los cuales iniciaron el 1ro de
octubre y acabando el 1ro noviembre. Estos sprint se realizaron con el objetivo
de desarrollar el videojuego de manera ordenada y con posibilidad de adaptar y

corregir errores antes del trabajo final.
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e Sprint numero 1 (1 oct — 8 oct)

Tabla 4

Sprint nimero 1

Tarea Descripcion

Escoger las actividades del | Se revisa cada una de las actividades del test
test MoCA para el|para saber cuales son las mas aptas para

videojuego transferir su légica a un videojuego.

Configuracion de la | Unity al ser un motor 2D y 3D requiere una
herramienta unity para | preparacion distinta antes de empezar el

juego en 2D desarrollo.

Busqueda de assets Se realiza una busqueda de assets graficos de

graficos uso libre para los fondos y el personaje del

juego.

Nota: Elaboracién propia.

e Sprint numero 2 (9 oct — 16 oct)

Tabla b

Sprint nimero 2

Tarea

Descripcion

Disefio del fondo a utilizar en

los minijuegos

Con los assets encontrados se procede a
disefiar el fondo que se usara en los

minijuegos.

Desarrollo de la interfaz y

funcionalidad del menu

principal

Se empieza con los codigos de las
funcionalidades del menu principal y el disefio

de su interfaz
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Desarrollo de la interfaz y
funcionalidad del mena de

pausa

Se disefa la interfaz para que sea amigable y
se codifican los scripts para las

funcionalidades.

Nota: Elaboracion propia.

e Sprint numero 3 (17 oct — 24 oct)

Tabla 6

Sprint nimero 3

Tarea Descripcion

Disefo de las interfaces de | Se disefiara la interfaz de cada minijuego para

los 3 primeros minijuegos | después pasar con las funcionalidades de esta.

Desarrollo de la l6gica de | Se empieza a escribir codigo para que toda la
los 3 primeros minijuegos | interfaz funcione y se pueda jugar a los

minijuegos.

Disefo de las interfaces de Se disefian las Ultimas 3 interfaces de los

los dltimos 3 minijuegos minijuegos que iran en el juego completo.

Nota: Elaboracién propia.

e Sprint numero 4 (25 oct — 1 nov)

Tabla 7

Sprint nimero 4

Tarea

Descripcién

Desarrollo de la légica de los

altimos 3 minijuegos

Se escribe el cddigo para el funcionamiento

de los ultimos 3 minijuegos.

Revision del juego completo

Se revisa el juego completo funcionando

para encontrar errores.
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Correccion de errores Se corrigen todos los errores de

programacion que puedan haber.

Nota: Elaboracion propia.

Produccion

1. Preparacion de la herramienta Unity

e Se prepara la herramienta para el desarrollo de un videojuego en 2D
usando un 2D core.
llustraciéon 2

Creacion del proyecto unity elaborado por autor

project
\: 2020.318f1 [11S

All templates

3D Sample Scene (HDRP)
Sample

suilt-in re

3D Sample Scene (URP)
Sample

3D Mobile

hana

Cancel Create project

Nota: Elaboracion propia.

e Dentro del ambiente de desarrollo se ordena en carpetas para no
confundir los codigos de cada minijuego y se empieza agregando los
assets de uso libre para representar el npc y construir el fondo de los

minijuegos.
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llustracion 3

Assets exportados elaborado por autor

3 i

Zae0 x s

SPRITES > Sprite_Atencion

0 % ¥0 eow«of_". ,_". f_". A A A

4 Dude_Mon Dude_Mon.. G MINI MINI (1) mini_salta mini_tutorial  mini_visual

EREO 1@

MRE
[ SPRITES
I Sprite_Atencion

Pink_Mons. Pink_Mons... Pink_Mons,.

Nota: Elaboracién propia.

e Luego de exportar los assets se procedié a animar el Sprite del npc que
se usara en los minijuegos como personaje que explica de qué trata cada
uno y para felicitar después cumplir con cada objetivo, este se animo
haciendo uso del componente de unity animator el cual recoge una serie
de sprites y los reproduce en bucle para crear una animacion.

llustracion 4

Componente Animator de unity elaborado por autor
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Normal

Always Animate

0 Eul

Add Component

Imagelsize: 32x32

Nota: Elaboracion propia.

2. Pantalla de menu principal

e Se inici6 el proceso con el disefio de la pantalla del menu principal,
enfocandose en la usabilidad. Se opto6 por la implementacién de solo dos
botones de accién, "EMPEZAR" y "SALIR", seleccionados por su tamafio
y legibilidad adecuados para cualquier usuario, como se detalla en el
Anexo 1. A continuacion, se procedié con la codificacion que gestiona la
funcionalidad de ambos botones. En el cédigo del menua principal, se
incorporan elementos denominados "Canvas"”, que constituyen el entorno
de desarrollo para los minijuegos. En este caso, se afiade el
correspondiente al primer minijuego, que marca el inicio del proceso.
Ademads, se incluye el mismo Canvas del menua para poder desactivarlo
una vez que el juego comienza. En el cédigo, se encuentra una funcién
llamada "empezar", la cual es invocada por el botéon "EMPEZAR" para

activar todas las funciones anteriormente mencionadas.
llustracion 5

Caodigo del menu principal elaborado por autor
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CC menu,

t empezarl;
menu_2;

empezar()
menu. SetActive(

empezarl . SetActive(
menu_2.SetActive(

salir()

Nota: Elaboracion propia.

llustracion 6

Pantalla de unity para agregar los "Canvas" elaborado por autor
v MENU (Script)

T MEMU

Nota: Elaboracion propia.

e Elbotdn "SALIR" activa la funcion en el cdédigo denominada "salir", la cual
utiliza un comando de la biblioteca de Unity destinado a cerrar la

aplicacion del juego.

llustracion 7
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Caodigo para salir del juego elaborado por autor

voi salir()

Application.Quit();

Nota: Elaboracion propia.

3. Interfaz del menu de pausa

e Dado que el juego debe ser facilmente interrumpible, se ideé un menu de
pausa siguiendo los principios establecidos en el menu principal. Este
meni de pausa consta de dos botones: "REANUDAR" y "MENU
PRINCIPAL", segun se detalla en el Anexo 2. El codigo asociado al menu
de pausa involucra tres validaciones. La primera se activa al presionar la
tecla "Escape”, lo que modifica el valor de una variable booleana. Al
realizar esta accion, se activa el menu de pausa, y mediante la funcion de
Unity "Time.scale", se logra la detencion del juego, permitiendo su
posterior reanudacion en el mismo punto donde se activo la pausa. Dado
gue la interrupcion del juego puede ocurrir en cualquier momento, estas
validaciones se ejecutan de manera continua para determinar el instante

en el que se presiona la tecla y es necesario pausar el videojuego.

llustracion 8

Validaciones del menu de pausa elaborado por autor
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Q

if (Input.GetHeyDown(HeyCode.Escape))
i

pause = !pause;

if (pause)

Time.timeScale = @;
panelPause.SetActive(
}
else if (!pause)
{
Time.timeScale = 1;
panelPause.SetActive(

Nota: Elaboracion propia.

e La operatividad de los botones est4d gestionada por dos funciones,
denominadas "boton" y "menu”. Cuando se presiona el botén de
"REANUDAR", se activa la funcién "boton", la cual altera el valor del
booleano correspondiente, permitiendo asi el uso de las validaciones
previamente mencionadas y la consecuente reanudacion del juego. Por
otro lado, al pulsar el boton "MENU PRINCIPAL", se ejecuta la funcién
"menu", encargada de modificar el valor del booleano y activar el menu

principal.

llustracion 9

Pantalla de unity para agregar elementos elaborado por autor

“ Pause (Script)

Panel Pause T pa

Menu_panel T MENLU

Nota: Elaboracion propia.
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llustracion 10

Cddigo para modificar booleano elaborado por autor

boton()

! pause;

menu()

pause | pause;
menu_panel.SetActive(true);

Nota: Elaboracién propia.

4. Minijuegos

Lluvia de letras

e Este minijuego se fundamenta en una actividad de atencion del Test de
MoCA. Consiste en una lluvia de letras, donde el usuario debe presionar
la tecla espacio cada vez que visualiza la letra "A" en la pantalla, con un
total de 10 instancias de esta letra que el usuario debe identificar.
Posteriormente, se procede al siguiente minijuego con la lluvia de letras y
una barra blanca al final que indica la conclusion del recorrido
descendente, segun se presenta en el Anexo 3. La totalidad del minijuego
esta controlada por un script que se encarga de todos los movimientos,
validaciones y eventos asociados.

La funcién "Start", que se activa al inicio del juego, inicia definiendo ciertas
variables booleanas cruciales para el funcionamiento del minijuego.
Ademas, se establecen las variables de velocidad de caida de las letras y
su posicion inicial, lo que facilita el reinicio del juego en situaciones

necesarias.
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llustracion 11

Cadigo de la funcion "Start" elaborado por autor

$)

activarRANDOM

activarUPDATE

cont = ©;

UnityEngine. .Range(6f,
UnityEngine. .Range(&f,
UnityEngine. .Range(&6f,
UnityEngine. .Range(&6f,
UnityEngine. .Range(&6f,
puntos = 8;

for ( i=8; i<5; i++)

{

pos[i] = lista[i].GetComponent<TMP_Text>().GetComponent<RectTra orm=() . position;

}

reinicio =

Nota: Elaboracion propia.

e A continuacion, se encuentra la funcién "Update”, la cual se encarga de
invocar todas las demas funciones del juego. En esta etapa, se activa la
funcién que inicia la lluvia de letras, acompafada de validaciones para
determinar cuando se presiona la tecla "Espacio" y cuando las letras
alcanzan la parte inferior de la pantalla, lo que permite reiniciar la lluvia
con un nuevo conjunto de letras. Este proceso se repite un total de 6
veces, Yy al llegar a esta cifra, se despliega un mensaje de felicitaciones,

dando paso automaticamente al siguiente minijuego.

llustracion 12

Cadigo de la funcién "Update" de lluvia de letras elaborado por autor
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[@]

llueve(reinicio, a, b, ¢, d, e, activarRANDOM);
if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))
i

puntos +=
D j.Log( o "+puntos);

1
if (activarUPDATE)

if (Choque(cont) <

i
activarUPDATE =
reinicio = H
reiniciar(reinicio);
reinicio = ;
resta = of;
activarUPDATE =

1

if(cont>6)
1
felicidades.SetActive(
letras_todo.SetActive(
.gameObject.SetActive(
Invoke("si te", 5F);

Nota: Elaboracién propia.

e La subsiguiente funcion, denominada "llueve", recibe como parametros
valores numéricos inicialmente definidos en la funcién "Start". Estos
parametros indican la velocidad de descenso de las letras. El sistema
opera mediante una modificacion constante de la posicion de las letras,

coordinada por los valores de velocidad proporcionados.

llustracion 13

Caodigo para la lluvia del minijuego elaborado por autor

lueve( activa, ACTIVARrandom)

if (lactiva)
{
letras_random(ACTIVARrandom, cont);
Llista[@].GetComponent<THP c >().position = lista[e].GetComponent< 5 >().position +

lista[1].GetComponent< : .positi ista[1].GetComponent< 5 >().position +
Lista[2].GetComponent< . .positi ista[2].GetComponent< . >().position +
Lista[3].GetComponent< . .positi ista[3].GetComponent< . >().position +
Llista[u].GetComponent<THP . ansforn>() .position = lista[u].GetComponent< 5 ctTransforn>().position +

Nota: Elaboracion propia.
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e La funcion "letra_random" tiene la responsabilidad de garantizar que, en

cada reinicio, se generen letras distintas mediante la seleccién aleatoria

de elementos dentro de un arreglo que contiene todo el abecedario.

llustracion 14

Cabdigo para cambiar el conjunto de letras elaborado por autor

Lletras_random( activarRANdom,
if (activarRANdom)
i
switch (cont)
f
case 0:
lista[@].GetComponent<THP
lista[1].GetComponent<THMP
lista[2].GetComponent<THP
lista[3].GetComponent<THP

cont)

.Tostring(letras[(
.ToString(letras[(
.ToString(letras[(

JunityEngine
JunityEngine
JunityEngine

.Range(@f,
om.Range(&f,
n.Range(@8f,

26F)1);
26F)13;
26F)1);

lista[u].GetComponent<THMP
activarRANDOM = 2
break;

case 1:
lista[@].GetComponent<THP
lista[1].GetComponent<THMP
lista[2].GetComponent<THP
lista[3].GetComponent<THP
lista[u].GetComponent<THP
activarRANDOM = 7
break;

case 2:
lista[@].GetComponent<THF
lista[1].GetComponent<TMP_Text=().
lista[2].GetComponent<TMP_Text>().
lista[3].GetComponent<THMP_Text>().
lista[u].GetComponent<THF Q.
activarRANDOM = 7
break:

.ToString(letras[(int)UnityEngine om.Range(8f, 26f)]);

.ToString(letras[(
.Tostring(letras[(

JunityEngine
JunityEngine.Ra

om.Range(8F,
dom.Range(@f,

26F)1);
26¥)1);

.ToString(letras[(int)UnityEngine.Random.Range(8f, 26¥)]);

.ToString(letras[(int)UnityEngine.Random.Range(8f, 26f)]);

JunityEngine.Random.Range(&f, 26F)]);

.ToString(letras[(

Nota: Elaboracién propia.

Minijuego de escribir nUmeros
e Este minijuego se fundamenta en una tarea de atencion inspirada en la
prueba MoCA, la cual implica la presentacion de una serie de numeros
que el usuario debe transcribir siguiendo las instrucciones proporcionadas
en el juego. Estas instrucciones incluyen la indicacion de escribir la lista
de numeros de acuerdo con la secuencia auditiva original v,
posteriormente, de manera inversa a la misma. Para llevar a cabo esta
tarea, se emplea un teclado numérico, mediante el cual el usuario puede
ingresar su respuesta y confirmar mediante un botén "OK", conforme se

ilustra en el Anexo 4.

La operacion integral del minijuego esta regida por diversas funciones en

el cédigo. En primer lugar, se implementaron varias funciones para
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otorgar funcionalidad de escritura a cada boton del pad numérico. Dado
que estas funciones solo son invocadas al presionar el botén
correspondiente, no generan un consumo significativo de recursos. Se ha
disefiado una funcion especifica para cada boton, y en términos
generales, cada una de estas funciones convoca a la funcién "Escribir",
proporcionandole como parametro el numero asociado al boton

presionado, con el propdsito de plasmar dicho numero en la pantalla.

llustracion 15

Cdbdigo para los botones del pad numérico elaborado por autor

cero

aux = 8;

escribir(aux);
primero()

aux = 1;

escribir(aux);
segundo()

aux = 2;
escribir(aux};

tercero()

aux = 3;
escribir(aux);

Nota: Elaboracion propia.

e La funcion previamente citada, "Escribir”, alberga en su estructura una
sentencia switch que recibe como parametro el nimero presionado. Esta

sentencia switch activa el caso asociado al nUmero correspondiente, o
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gue posibilita la escritura de este en la pantalla mediante la utilizacion de

un objeto de Unity denominado "TextMeshPro".

llustracion 16

Caodigo para poder escribir en el cuadro de texto elaborado por autor

blic id escribir( int boton)

switch(boton)
i
case 8:
if (texto.text.Length >=
i
texto.text = "8";

¥
else
i

texto.text = texto.text + "8";
3

¥
break;

case 1:
if(texto.text.Length>=5)
i
texto.text ="1"
¥
else
i
texto.text = texto.text + "1¢;
T

¥
break;

Nota: Elaboracion propia.

e La funcién "ok" lleva a cabo la validacion de los numeros escritos para
determinar su correccion. Dado que el videojuego no permite una
situacion de pérdida, estas validaciones se implementan anicamente con
miras a posibles evaluaciones futuras relacionadas con el videojuego.
Después de completar las validaciones, esta seccidn especifica del
minijuego se desactiva, dando paso a la activacion de la segunda parte

con otra lista de niUmeros para el usuario.

llustracion 17

Caodigo para la validacién de los numeros ingresados
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okO)

if(texto.text==numeros| | texto.text==numeros2)
i
texto.text = "";
todo_numeros[@] .SetActive( J;
todo_numeros[1].SetActive( i
todo_numeros[2].SetActive( ]

felicidades.SetActive( );
mensaje.GetComponent<THMP xt>().text = "Escribe los numeros de manera inversa a scuchaste”
Invoke("rei

].Log ("

texto.text = "";

todo_numeros[8].SetActive(
todo_numeros[1].SetActive(
todo_numeros[2].SetActive(

felicidades.SetActive( i

mensaje.GetComponent<TMP_Text>().text = "Escribe los numeros de manera inversa a
Invoke("reiniciar”, 2f);

Nota: Elaboracion propia.

Minijuego de sucesion de restas
e En este minijuego, se instruye al usuario a llevar a cabo una serie de
restas comenzando desde el numero 100, sucesivamente restando 7 en
cada operacion. Estas operaciones de resta son presentadas al usuario,
quien debe ingresar la respuesta en un cuadro de texto mediante un pad
numérico y luego presionar el boton verde para continuar. Conforme a los
principios terapéuticos establecidos, donde la imposibilidad de perder es
inherente, independientemente de la respuesta proporcionada por el
usuario, esta siempre se considera valida. La totalidad de la interfaz puede

ser visualizada en el Anexo 5.

Para el funcionamiento del minijuego, se emplea la funcion "termino".
Dentro de esta funcién, se lleva a cabo la modificacion de las instrucciones
de acuerdo con el nuevo numero a restar. Asimismo, se realiza la
operacion de resta internamente para obtener los resultados correctos,
almacenandolos en una variable. Este enfoque se implementa con la

finalidad de facilitar la evaluacion de resultados en futuras instancias.
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llustracion 18

Caodigo para modificar la interfaz en cada resta
termino()

if (texto.text == resta.ToString())
{

texto.text = "";

pregunta.fontSize = 68;

pregunta.text = ";Cuanto es " + resta + " -
resta = resta - 7;

Debug.Log("si es el numero");

texto.text = "";

pregunta.fontSize = 68;

pregunta.text = ";Cuanto es " + resta + " -
resta = resta - 7;

Nota: Elaboracion propia.

Minijuego de recordar palabras

e EIl subsiguiente minijuego se fundamenta en una actividad de memoria
inspirada en la prueba MoCA. Este consiste en el proceso de
memorizacion de una serie de palabras para posteriormente recordarlas
e identificarlas dentro de una lista mas extensa. En este minijuego, se
proporciona la lista de palabras al usuario, concediéndole un periodo de
30 segundos para su memorizacion. Después de este intervalo, se
despliega automaticamente un conjunto considerable de palabras, con el
proposito de que el usuario las recuerde y las seleccione. Este

procedimiento es visualizado en el Anexo 6.

La funcion "Update" tiene la responsabilidad de invocar al juego después
de transcurridos los 30 segundos de presentacion de la lista de palabras.
Ademas, gestiona el contador de segundos y utiliza una sentencia switch

para validar si se han seleccionado las 6 palabras, ya sea de manera
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correcta o incorrecta, con un seguimiento del conteo a través de una
variable denominada "si". Esta variable registra la cantidad de palabras

gue se han seleccionado durante el desarrollo del minijuego.

llustracion 19

Codigo para mostrar la lista de palabras y contar las palabras seleccionadas

QO

if(aux)

{

Invoke("juego™, 38f);
tiempo —= Time.deltaTime;
temporizador.text = "8:" + tiempo.ToString("f8");

}

switch(si)
{
case 6:

juego_botones.SetActive( );
fellicidades. SetActive( J;
Invoke("siguiente”, 5f);
si = @;
break:

Nota: Elaboracion propia.

e El siguiente codigo demuestra la implementacién del proceso de sumar
las palabras seleccionadas. Dado que se trata de varios codigos, uno para
cada boton, al ser presionados, cada boton afiade un 1 a la variable "si"y

desactiva el boton correspondiente.

llustracion 20
Cddigo para los botones que sumen al contados

btn_buenos()

si += 1;

buenos[8] .SetActive( );
Debug.Log(buenos[&] . GetComponentInChildren<TMP_Text>().text);
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Nota: Elaboracion propia.

Minijuego de las frutas

En este minijuego, se lleva a cabo una actividad de abstraccién e
identificacion, en la cual se presenta una imagen al usuario. Este debe
identificar el contenido de la imagen entre una serie de tres opciones
disponibles y seleccionar la respuesta correcta. Este proceso se repite
tres veces. Posteriormente, se realiza una actividad de abstraccion
adicional en la que se proporcionan tres opciones y el usuario debe
seleccionar a qué categoria o familia pertenecen las tres imagenes

previamente mostradas, tal como se ilustra en el Anexo 7.

El cédigo para el funcionamiento del minijuego se compone de dos
categorias de funciones. Aquellas que se exhiben en la figura
corresponden a las funciones que son activadas por cada boton. Estas
funciones, una vez activadas por la presion del botén, desactiva laimagen
y las opciones actuales para pasar a la siguiente iteracién con opciones
nuevas. Este proceso se repite hasta llegar a la seccion de la actividad de

abstraccion.

llustracion 21

Caodigo para los botones en las opciones de seleccion
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Limon()

frutas[e] .SetActive(
frutas[1l].SetActive(
Debug.Log("Llimon"};

manzana()

frutas[1].SetActive(
frutas[2] . SetActive(
Debug.Leg("manzana");

naranja()

frutas[2].SetActive(
abstraccion.SetActive(
Debug.Log("naranja");

Nota: Elaboracioén propia.

e En la imagen subsiguiente, se exhiben las funciones que constituyen la
seccion de abstraccion. En esta fase, los botones accionan funciones
especificas para concluir el minijuego y activar la secuencia posterior.
Cada funcién tiene una finalidad determinada en el flujo del juego,

contribuyendo al control y la transicion de estados.

llustracion 22
Caodigo para poder terminar el minijuego y reproducir el siguiente

btn_frutas()

abstraccion.SetActive(
felicidades. SetActive( );
Invoke("siguiente”
Debug.Leg("fru

btn_frutas_no()

abstraccion.SetActive( J;
felicidades.SetActive( J;
Invoke("siguiente”, 5f);
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Nota: Elaboracion propia.

Minijuego de unir puntos

e EI ultimo minijuego se fundamenta en la actividad visuoespacial del Test
de MoCA. En esta tarea, el usuario debe conectar puntos mediante lineas,
siguiendo un orden preestablecido, como se representa en el Anexo 8.
La interaccion en el minijuego se realiza mediante puntos de agarre, los
cuales se activan con un clic y se mantienen presionados para desplazar
la linea hacia el punto deseado. La linea cambia de color al unirse a un
punto, indicando una conexion exitosa. Cabe destacar que el orden en
gue se conectan los puntos no afecta la validez de la accién; se considera

valido una vez que todos los puntos han sido unidos.

Los codigos que habilitan la funcionalidad de arrastrar y soltar las lineas,
asi como unir los puntos, comienzan con la funcién "actupos”. En esta
funcidn, se instancian variables criticas, como "newpos", que mediante la
funcién "ScreenToWorldPoint()" recupera la posicién del cursor del mouse
en la pantalla. Luego, se asigna esa posicion a la linea para permitir su
movimiento mediante el mouse. La variable "direccion" se utiliza para

definir la direccion en la que se desplazard la linea.

e Se implementan validaciones para determinar si la linea intercepta alguno
de los puntos. Dependiendo de este resultado, se asigna un valor a una
variable booleana que sirve para la validacion subsiguiente. Esta ultima
validacion determina si se ha producido una colision con el objetivo, y en
caso afirmativo, procede a anclar la linea al punto tocado, cambia el color
del punto para indicar al usuario que ha sido unido y verifica si todos los

puntos han sido unidos, lo que conduce a la conclusién del minijuego.

llustraciéon 23

Caodigo para el sistema de movimiento y validacion
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actupos()

3 newpos = cam.ScreenToWerldPoint(Input.mousePosition);
= @a:
=

transform.position = Vector3(newpos.x, newpos.y,newpos.z);

Vector2 direcciom = newpos — start;
transform.right direccion # transform.lessyScale.x;

dist
final.size

Distance(start, transform.pesition);

-2(dist*3.8Ff, final.size.y);

.OverlapCircleAll(newpos, .2f);
ider2D ceolider in ceolliders)

if (colider.gameDbject == puntos[e]

|| colider.gameObject puntos[1]

|| colider.gameDbject puntos[2]

|| colider.gameDbject puntos[3]
|| colider.gameDbject puntos[u4]
I
I
I
[

colider.gameObject puntos[5]
colider.gameObject puntos[6]
colider.gameObject puntos[7]
colider.gameObject puntos[8])

aux = H

if (colider.gameObject != gameObject && colider.gameObject
1= este && colider.gameODbject != punte && aux == b}
i
transform.peosition = colider.transform.position;
punto.transform.localScale Vector2(6.5f, 6.5F):
punto.GetComponent<Sp e >() .sortingOrder
D g.Log{celider.gameObject. name);
Destroy( )
cont . GetCemponent< ader=() .econtaderes += 1;
if(cont.GetComponent r>() .contadores >= 7)
£

E

juego.SetActive( 3
felicidades.SetActive(

Nota: Elaboracién propia.

Las pantallas de inicio y final de los minijuegos
e Ambas pantallas fueron hechas de la misma manera para todos los
minijuegos, la pantalla de inicio contiene boton para iniciar el minijuego,
las instrucciones y el npc animado, asi mismo, la pantalla final lleva el

mensaje de felicitaciones y el npc con la animacién de celebracion.

llustracion 24

Muestra de pantalla de inicio de los minijuegos
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Presiona ESPACIO
cada vez que veas

una letra A:)

Da click en
empezar.

Nota: Elaboracion propia.

llustracion 25

Muestra de pantalla de finalizacién de minijuego

Felicidades!!
Sigamos con el siguiente
minijuego.

Nota: Elaboracion propia.

Post mortem
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1. Resumen técnico del desarrollo

Durante las 4 semanas de desarrollo hubieron ciertas complicaciones como el
acceso a los elementos graficos ya que habian ciertos muros que al final se pudo
sobrellevar y obtener los mismos, a su vez, a medida que se iban desarrollando
los minijuegos hubieron dificultades con cosas que se querian hacer pero por
codigo era mas complicado y causaba problemas de rendimiento, al final se supo
sobrellevar estas dificultades con otras maneras de implementar estos eventos,
al final del desarrollo durante las pruebas que se hacian se encontraron distintos
bugs/errores de programacién en cuanto al sonido en un minijuego, distintas
validaciones y la forma de arrastrar y unir los puntos del dltimo minijuego, asi
mismo, hubieron fallos que directamente dafiaba un minijuego y no dejaba que
se reprodujera como deberia e incluso lo hacia injugable, se solucioné con
codigo en el menu principal que era el que causaba dicho bug/error. Una vez
solucionado eso se realizaron nuevas pruebas en las cuales el juego funcionaba

de forma excelente sin ningun tipo de error o problema de rendimiento.

Lista de preguntas para la evaluacion del software
e /Se presenta claramente el objetivo de cada minijuego?
e (El disefio es amigable para aquellos no familiarizados con videojuegos?
e ;Como califica la duracion de cada minijuego?
e /Los colores y estimulos visuales al finalizar son satisfactorios?
e (Esfacil de interrumpir el juego?

e (Eljuego tiene una dificultad alta?

Cada pregunta se realiz6 pensando en los requerimientos que se definieron para
el videojuego, cada una de las preguntas responde a si se cumplié con 1 0 2

requerimientos planteados.

Validar la funcionalidad del videojuego en funcién a los parametros

establecidos.
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Se realizaron sesiones de juego con 12 personas de la poblacion antes detallada,
personas de 25 a 40 afos, en este caso estudiantes de la universidad ecotec,
los cuales probaron el juego en su totalidad y llenaron la encuesta con las
preguntas ya antes definidas. Luego de terminar con todas las encuestas y

analizar las respuestas se tienen los siguientes resultados.

1. ¢Se presenta claramente el objetivo de cada minijuego?

Segun la grafica y sacando un promedio de las respuestas recibidas se obtiene
gue con un promedio de 4,42 las personas tienen una respuesta bastante
positiva en cuanto a la claridad de los objetivos, por ende, se cumple el primer
requerimiento de “El videojuego tiene distintos objetivos a cumplir’ y “Cada

minijuego consta de una explicacion breve de como jugar”.

llustracion 26

Gréfico de la primera pregunta

¢Se presenta claramente el objetivo de cada minijuego?

12 respuestas

8

7 (58,3 %)

5 (41,7 %)

0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %)

1 2 3

Nota: Elaboracién propia.

2. ¢Eldisefio es amigable para aquellos no familiarizados con videojuegos?

Se observa en la gréfica como la opcion 4 y 5 son las que mas votos tiene lo cual

significa que la mayoria de las respuestas son positivas, con un promedio de
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4,08 se concluye que las personas estan de acuerdo con la pregunta, por lo
tanto, se refuerza el cumplimiento del requerimiento “Los minijuegos tendran un

disefio amigable para las personas.

llustracion 27

Grafico de la segunda pregunta

¢El diseho es amigable para aquellos no familiarizados con videojuegos?

12 respuestas
6

5 (41,7 %)

4(33,3 %)

3(25 %)

0 (0 %) 0 (0 %)

Nota: Elaboracion propia.

3. ¢Cbomo califica la duracion de cada minijuego?
Se ve claramente una tendencia hacia la opcién nimero 5, en general esta tiene
el mayor porcentaje de las respuestas, con un promedio de 4,33 es claramente
un resultado muy positivo para la pregunta, entonces, se confirma que se cumple

el requerimiento de “Cada minijuego tiene una corta duracion”.

llustracion 28

Gréfico de la tercera pregunta
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¢Como califica la duracion de cada minijuego?

12 respuestas

6 6 (50 %)

4 (33,3 %)

2 (16,7 %)

0(0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2

Nota: Elaboracion propia.

4. ¢Los coloresy estimulos visuales al finalizar son satisfactorios?

La opciébn numero 4 tiene una clara prevalencia entre los encuestados
dejando a las demas opciones 3 y 5 solo con 2 elecciones, con un promedio
de 4 queda como cumplido el requerimiento de “Cada minijuego al finalizar

mostrara un mensaje de felicitaciones en colores vibrantes”.

llustracion 29

Grafico de la cuarta pregunta

¢Los colores y estimulos visuales al finalizar son satisfactorios?

12 respuestas

8

8 (66,7 %)

2 (16,7 %) 2 (16,7 %)

0(0 %) 0 (ol %)

Nota: Elaboracion propia.
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5. ¢Es facil interrumpir el juego? Y ¢ El juego tiene una dificultad alta?

La mitad de los encuestados estan totalmente de acuerdo con la pregunta
realizada llevandose la mayoria de las respuestas la opcidon niamero 5, al final

esta pregunta cuenta con un promedio de 4,25.

llustracion 30

Grafico de la quinta pregunta

¢ Es facil de interrumpir el juego?

12 respuestas

6 6 (50 %)

3 (25 %) 3 (25 %)

0(0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2

Nota: Elaboracion propia.

En esta pregunta se igualaron bastante las respuestas, pero al final la mayoria
de las personas se decidian por la opcién 1, 2 y 3 lo cual es bueno, al final, se
obtuvo un promedio de 2,42 lo cual junto con el promedio alto de la pregunta
anterior se cumple con el requerimiento de “En cada minijuego no existe la

posibilidad de perder”.

llustracion 31

Grafico de la sexta pregunta
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¢El juego tiene una dificultad alta?

12 respuestas

4(33,3 %)

3 (25 %) 3 (25 %)

1(8,3 %)

Nota: Elaboracion propia.
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Conclusiones

Se llevo a cabo una exhaustiva revision de la literatura en la base de datos
Scopus, enfocandose en la relacion entre el uso de herramientas TIC
(Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién) y la reduccion de estrés y
ansiedad en personas de 25 a 40 afios. De los 24 documentos recopilados, se
identificaron 7 como relevantes para los objetivos del estudio, abordando
aspectos como objetivos terapéuticos de videojuegos, motores de desarrollo,
metodologias de desarrollo y pruebas para el deterioro cognitivo leve. Se
extrajeron conclusiones especificas de un documento (Nogales, 2020) que
propone cuatro objetivos para que un videojuego cumpla su funcion de reducir el
estrés y la ansiedad. Estos objetivos incluyen la participacion del jugador en una
actividad con metas claras, retroalimentacion inmediata, desafio adaptado a las
habilidades del jugador y la capacidad de ser facilmente interrumpible.

En cuanto a los motores de desarrollo de videojuegos, se identificaron varios
utilizados en los documentos revisados, como Unity, Unreal Engine, Godot y
Construct 2.0. Se elaboré una rubrica de seleccion considerando aspectos como
desarrollo multiplataforma, documentacién y soporte de la comunidad, indice de
uso, lenguaje de programacion, acceso a contenidos, facilidad de disefios 2D y
conceptos de facil entendimiento. Se evaluaron tres metodologias de desarrollo:
Scrum, Huddle y PMBOK. La metodologia PMBOK fue descartada como no apta
para el proyecto, y se seleccion6 Huddle, basada en Scrum, pero disefiada
especificamente para el desarrollo de videojuegos, simplificando las fases en

preproduccion, produccién y postmortem.

Se destaco la importancia de pruebas como el Test de Evaluacion Cognitiva
Montreal (MoCA) para evaluar el deterioro cognitivo leve en un entorno relajante,
como el propuesto por los videojuegos. La fase 2 definié la metodologia 6ptima
(Huddle) y seleccion6 el motor de desarrollo (Unity) para la creacion de un
videojuego destinado a reducir el estrés y la ansiedad en personas de 25 a 40
afos. El videojuego se desarrollé utilizando tecnologias como Unity y el lenguaje

de programaciéon C#. Ademas, se incorporaron paquetes de recursos gréaficos de
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uso gratuito para la creacion de los elementos visuales del juego. Se destaca la
importancia de la personalizacion y adaptabilidad, reconociendo la diversidad de
necesidades y preferencias de los usuarios. La implementacién de los
minijuegos se detalla en profundidad, abarcando desde la pantalla de inicio hasta
la pantalla final de cada juego. Se muestran fragmentos de cédigo para ilustrar
el funcionamiento de los distintos elementos, como la lluvia de letras, la escritura
de numeros, la sucesion de restas, la memorizacion de palabras y la

identificacion de imagenes.

En cuanto a la evaluacion del software, se realizaron pruebas con una muestra
de 12 personas, principalmente estudiantes universitarios. Las respuestas
indican que el juego cumple con sus objetivos: los jugadores perciben claramente
los objetivos de cada minijuego, encuentran el disefio amigable, consideran
adecuada la duraciéon de los minijuegos, valoran positivamente los colores y
estimulos visuales al finalizar, encuentran facil interrumpir el juego y no perciben

una dificultad alta en el mismo.

Recomendaciones

Es necesario que si se retoma el proyecto se realicen nuevas investigaciones
para actualizar factores relacionados con el tema y buscar nuevas formas de
hacer que el videojuego pueda llegar a cumplir mejor su objetivo, asi mismo, ya
gue el juego se basa en actividades del test MOCA se recomienda adaptar mas
actividades y afadir validaciones para en un futuro poder realizar la evaluacion

completa desde el videojuego.
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Anexo

1. Anexo 1: Interfaz del menu principal

NEUROGAME

"SALIR

SALIR

2. Anexo 2: interfaz del menu de pausa

~

REANUDAR

MENU PRINCIPAL
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3. Anexo 3: Minijuego lluvia de letras

4. Anexo 4: Minijuego de escribir numeros

Escribe los numeros tal y como
los escuchaste
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5. Anexo 5: Minijuego de resta de nimeros

¢,Cuanto es 100 - 7?

6. Anexo 6: minijuego de recordar palabras

1. ROSA

2. FRUTILLA
3. MANZANA
4. PERA

5. ACEITE

6. ZAPATO
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Selecciona todas las palabras que
recuerdes de la lista anterior.

MENTAS FRUTILLA COMPUTADORA

MARTILLO

MANZANA BILLETERA

LLAVES

ACEITE LLANTA CANCHA PELOTA

7. Anexo 7: Minijuego de las frutas

¢, Qué es esto?
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Todas las imagenes anteriores,
¢,Qué son?

Animales

8. Anexo 8: minijuego de unir con lineas

Debes unir los puntos como se
muestra en el ejemplo, suerte!
Solo manten el click y arrastra el
puntito verde
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Encuesta

:Se presenta claramente el objetivo de cada minijuego?

1 2 3 4 5

Absolutamente no O O O O O Por supuesto que si

¢El diseno es amigable para aquellos no familiarizados con videojuegos?

1 2 3 4 5

Absolutamente no O O O O O Por supuesto que si

¢ Como califica la duracion de cada minijuego?

Demasiado largo O O O O O Corto y conciso
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;Los colores y estimulos visuales al finalizar son satisfactorios?

1 2 3 4 ]

Absolutamente no O O O O O Por supuesto que si

¢Es facil de interrumpir el juego?
1 2 3 4 5

Absolutamente no O O O O O Por supuesto que si

¢El juego tiene una dificultad alta?

1 2 3 4 5

Absolutamente no O O O O O Por supuesto que si
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