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1. Introduccion

El manual provee informacién necesaria para implementar un ecosistema de terapia como se observa en la
Figura 1, en el que el paciente pueda realizar terapia mediante juegos que hacen uso del sensor Kinect para la
interaccion.

Adaptador

O m Kinect-PC

Kinect ]
Cable
HDMI
Computador
Paciente ] [ Terapeuta
Monitor

Figura 1: Ecosistema de terapia planteado

1.1. Propdsito
El manual desarrollado tiene el propdsito de dar una guia completa a los terapeutas que usaran los juegos
en terapias, permitiendo que puedan implementar el ecosistema facilmente.

1.2.Alcance
El proyecto busca dar una herramienta IUdica a los terapeutas que puedan usar con sus pacientes en el
proceso de rehabilitacién.

2. Manual de instalacion

2.1.Requerimientos
Para la implementacion de ecosistema en necesario contar con los recursos que se enlistaran a
continuacion:

2.1.1. Hardware

e Computador con las siguientes caracteristicas.

Requerimientos Minimos Requerimientos Recomendados
Sistema Operativo Windows 8.1 de 64 Bits Windows 10 de 64 Bits
Procesador 2.4 GHz 2.6 GHz o Superior
RAM 4 GB 8 GB o Superior
Tarjeta de video Intel® HD Graphics 4000 Intel® HD Graphics 4000 o Superior
Disco Duro Espacio libre requerido 5GB Espacio libre recomendado 8GB
Puertos 1xUSB3.0-1xUSB2.0-HDMI 1xUSB3.0-1xUSB2.0-HDMI
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Tabla 1 Requerimientos de computador

e Sensor Kinect.

Figura 2 Sensor Kinect

e Adaptador Kinect-Computador

Figura 3 Adaptador Kinect-Computador

e Monitor
e (Cable HDMI

2.1.2. Software
El software necesario serd provisto en un CD, el cual contiene:
e |nstaladores de Juegos

o Instalador_FarmFunTimeKinect.exe
Instalador_EncuentraLlaComidaKinect.exe
Instalador_AtrapalosGlobosKinect.exe
Instalador_EsquivaloKinect.exe
Instalador_ColorealoKinect.exe

o Instalador_ImitaloKinect.exe
e Driver para Kinect de Xbox One

o Kinect sdk-v2.0-setup.exe

o O O O

2.2.Instalacion
Para el proceso de instalacion es necesario extraer los recursos provistos en el CD y proceder inicialmente
con la instalacion del driver:

2.2.1. Instalacién del Driver
Del CD provisto accedemos a la carpeta Drivers y seguimos los siguientes pasos:

a) Hacemos doble clic en el instalador “KinectSDK-v2.0_1409-Setup”.
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Juegos para Kinect » Materiales » Drivers w &
Mombre Fecha de modifica..  Tipo
8 KinectSDK-v1.8-Setup.exe 22/5/2016 9:25 Aplicacién
E KinectSDE-v2.0_1409-5etup.exe 21/53/2016 21:10 Aplicacian

Figura 4 Driver a instalar

b) Clic en Ejecutar

Advertencia de seguridad de Abrir archive X
;Desea ejecutar este archivo?

|I| Nombre: Ch\Users\Angel\Desktop'\KinectSDK-v2.0 1409-Setup.exe
Editor: Microsoft Corporation
Tipo: Aplicacidn
De:  ChUsers\Angel\DesktopKinectSDK-v2.0_1409-5etup.exe

Preguntar siempre antes de abrir este archivo

i = | Aungue los archivos procedentes de Internet pueden ser dtiles, este
\c, tipo de archive puede llegar a dafiar el equipe. Sclo gjecute software de
los editores en los que confia. ;Cudl es el riesgo?

Figura 5 Paso 1 de instalacién de driver

c) Clic en el recuadro inferior izquierdo con el cual aceptamos términos de Microsoft y
procedemos hacer clic en Install

A Kinect for Windaws SDK Setup X

KINECT

End User License Agreement

Microsoft Kinect for Windows v2 Software Development Kit (SDK)

These license terms are an agreement between Microsoft Corporation (or based on where you live, one of its
affiliates) and you. Please read them. They apply to the software named above, which includes the media on
which you received it, if any. It also applies to any Microsoft

. updates.

. supplements,

. documentation, and
. support services

for this software, unless other terms accompany those items. If so, those terms apply.

The software is licensed, not sold. By downloading, installing, accessing, or using the software, you
accept all terms in this agreement. If you do not accept them, do not download, install, access, or
use the software. “You" or "you” means the individual who downloads, installs, accesses, or uses
the software (and, if you represent a legal entity, it also means that entity, and you represent and
warrant that you are authorized to enter into this agreement for that entity).

If you comply with these license terms, you have the rights below.

nditions Install @ Cancel @

Figura 5 Paso 2 de instalacién de driver

d) Parafinalizar hacemos clic en el botén “X” de la parte inferior derecha
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B3 arsbein Fiss ot S0 St S
KINECT
Setup Complete

Figura 6 Paso 3 instalacion de driver

2.2.2. |Instalacion de Juegos

Del material entregado, ingresamos a la carpeta Juegos y realizamos los pasos descritos a continuacion.
Teniendo en cuenta que para cada juego es el mismo procedimiento.

a) Hacemos doble clic en el juego a instalar

Materiales » Software necesario » Juegos
-
MNombre Fecha de modifica.. Tipo Tamafio
“s Instalador_ColorealoKinect.exe 26/4/201817:39 Aplicacion 75.163 KB
@& Instalador_EncuentralaCeomidakinect.exe  26/4/2018 17:23 Aplicacign 79 KB
t:'l Instalador_EsquivaloKinect.exe 26/4/2018 17:09 Aplicacign 04.186 KB
"W |nstalador_FarmFunTime.exe 26/4/201817:14 Aplicacign 24.082 KB
% Instalador_|mitaloKinect.exe 26/4/2018 18:45 Aplicacign 98.663 KB
fi Instalador_AtrapalosGlobos.exe 26/4/208 1727 Aplicacign 100.353 KB

Figura 7 Seleccién de juego a instalar

b) Aceptamos el acuerdo y clic en Siguiente

W% Instalar - FarmFunTimeKinect —

Acuerdo de Licencia
Es importante que lea la siguiente informacidn antes de continuar.

Por favor, lea el siguiente acuerdo de licenda. Debe aceptar las dausulas de este
acuerdo antes de continuar con la instalacidn,

Este Software Fue desarrollado por Angel Pérez Estudiante de la Carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Politécnica Salesiana con el afén de brindar
un complemanta lddico para terapeutas de rehabilitacidn.

Pudiendo usar este Software Libremente de la manera gue crea correcto.

Cualquier sugerendia realizarla por el siguiente correc aperezm 1@est.ups. edu.ec.

(®) Acepto el acuerdo
()Mo acepto el acuerdo

Cancelor

Figura 8 Paso 1 Instalacidn de juego seleccionado

c) Especificamos la ruta en donde se guardara el juego o dejamos por defecto.
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W |ritalar - FarmFusTimekimest —

Selecckone ls Carpets de Desting
tDdrde debe instalarse FarmPunTimeinect?

Bl programa rstalsrd FarmFunTimetnect en b squesnte canpets.

Para contirer, haga o en Sgueente. 5 desed pele0sonsr una Cirpeta dferente,
hags dic an Examins:,

S regueien Bl Mened 154,3 MB e eipacs v o0 o daco.

« Avds Saqaente > Cordeler

Figura 9 Paso 2 Instalacién de juego seleccionado

d) Seleccionamos la opcidn Crear un icono en el escritorio para tener un acceso directo al juego.

"W nstalar - FarmFunTimeKinect — *

las Tareas Adici
£Qué tareas adidonales deben realizarse?

Seleccione las tareas adicionales que desea que se realicen durante |a instalacidn de
FarmFunTimeKinect y haga dic en Siguiente.

Iconos adidonales:

Crear un icono en el escritorio

< Atrds Cancelar

Figura 10 Paso 3 Instalacién de juego seleccionado

e) Cliceninstalar

"W Instalar - FarmFunTimeKinect —

Listo para Instalar

Ahora el programa esta listo para inidar la instalacion de FarmFunTimeKinect en
sU sistema,

Haga dic en Instalar para continuar con el proceso o haga dic en Atras si desea revisar
o cambiar alguna configuracidn.

Carpeta de Destino:
C:\Program Files (x86)\FarmFunTimeKinect

Tareas Adicionales:
Iconos adidonales:
Crear un icono en el escritorio

< Afras Cancelar

Figura 11 Paso 4 Instalacién de juego seleccionado
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f)  Finalmente hacemos Clic en finalizar para terminar la instalacion.

W |nstalar - FarmFunTimeKinect —

Completando la instalacion de
FarmFunTimeKinect

El programa completsd |a instalacidn de FarmFunTimeKinect en
su sistema. Puede ejecutar la aplicacidn haciendo dic sobre el
icono instalado.

Haga dlic en Finalizar para salir del programa de instalacion.

Ejecutar FarmFunTimekinect

Finalizar

Figura 12 Paso 5 Instalacién de juego seleccionado

3. Manual de uso de los juegos

3.1.Ejecucion de juegos
Los juegos deben ejecutarse como administrador para el proceso de lectura y escritura en la base de datos
del juego. Para lo cual damos clic derecho en el juego y seleccionamos ejecutar como administrador.

Abrir
Abrir la ubicacion del archivo

& Verificar con 360 Total Security

& Ejecutar en 360 Sandbox

. Forzar eliminacién con 360 Total Security
) Ejecutar comao administradar

Solucionar problemas de compatibilidad

Figura 13 Ejecucién de Juego instalado como administrador

Posteriormente clic en el botdn Play
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FarmFunTimeKinect Cenfiguration

Graphics  Input

Screen resolution
Graphics quality

Select monitor

1280 x 720 | Owindowed

Fantastic

Display 1

Quit

Figura 14 Inicio de Juego

De igual manera se puede predefinir la ejecucién como administrador de la siguiente forma:

a)

e

armFunTimekK

SHID W

Clic derecho en el juego y seleccionamos Propiedades

Abrir

Abrir la ubicacion del archivo

Verificar con 360 Total Security

Ejecutar en 360 Sandbox

Forzar eliminacion con 360 Total Security
Ejecutar como administrador
Solucionar problemas de compatibilidad

Anclar a Inicio

B Afiadir al archivo...
& Afadir a "EsquivaloKinect.rar"
E Afiadir y enviar por email...

g Afiadir a "EsquivaloKinect.rar" y enviar por email

Anclar a la barra de tareas
Restaurar versiones anteriores
Enviara >

Cortar
Copiar

Crear acceso directo
Eliminar

Cambiar nombre

Propiedades

Figura 15 Predeterminar iniciar el juego como administrador paso 1

b)

En la ventana emergente seleccionamos la opciéon Compatibilidad, en esta pinchamos en

ejecutar este programa como administrador, posterior mente clic en aplicar y aceptar.
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".‘?; Propiedades: EsquivaloKinect X
ir Sequridad Detalles Versiones anteriores

General Acceso directo Compatibilidad
By

ncuentralaCo.. Si el programa no funciona comectamente en esta version de
Windows, gjecute &l solucionader de problemas de compatibilidad.

I Eiecutar el solucionador de problemas de compatibilidad I

#Cémo se elige |a corfiguracién de compatibilidad manuslmente?
Modo de compatibilidad

n ‘. [] Ejecutar este programa en modo de compatibilidad para:
rmFunTimek.. Windows 8 -
Configuracian

Medo de color reducido
Color de 8 bits (256) w

squivaloKinect Ejecutar con una resolucion de pantalla de 640 x 430

O Invalidar el comportamiento de ajuste de PPP alto.
Ajuste realizado por:

Aplicacidn w
[[] Deshabilitar optimizaciones de pantalla completa

Ejecutar este programa como administrador

pCambiar la configuracidn para todos los usuario#

| Areptar || Cancelar | Aplicar

Figura 16 Predeterminar iniciar el juego como administrador paso 2

3.2.Juego FarmFunTimeKinect
Juego ambientado en un rompecabezas tradicional en el que se deberdn encajar todas las piezas en su

respectivo lugar para cumplir el objetivo.

2 AN EREN ARE B YN AN

. —_—— —_—a—

WOCMS  PEGISTRODE COMENZAR  ReporTEDE (@

PACIENTES JUEGO PACIENTES

CAMARA CONFIGURACION
DE KINECT DE NIVEL

Figura 17 Opciones de Juego FarmFunTime
3.2.1. Elementos de la interfaz

3.2.1.1, Cdmara de Kinect
Esta opcidn muestra lo que Kinect ve, es decir esta opcidn serd usada para el posicionamiento del sensor
y enfocar al usuario del juego, para mas informacién ir a la seccion de recomendaciones del manual.
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3.2.1.2. Registro
Con esta opcion se podra realizar el registro del paciente y poder seguir su progreso en el juego.

Ingrese

Ingrese

Ingrese.

Figura 18 Ventana registro de Usuario Juego FarmFunTime

En el caso de no tener observaciones completar con “Ninguna “.

3.2.1.3. Juego
En esta opcidn se podra seleccionar el paciente con el que se quiere continuar el juego o con el botén
Juego rapido se podra jugar sin registrar un paciente.

¥ N IO RN WENF B Y e nYs

Figura 19 Ventana continuar juego FarmFunTime

3.2.1.4. Reportes
En esta opcion se podran ver los avances en los juegos de los pacientes registrados.

GIIATA
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HU 8 Ry

Figura 20 Ventana reportes juego FarmFunTime

Ademas, con el botdn Reporte, se podra generar un archivo PDF con informacién sobre el progreso que
ha llevado a cabo el paciente, mostrando configuraciones realizadas entre otros datos. Este reporte sera

creado en una carpeta en mis documentos, con la ruta:
C:\Users\%username%\Documents\Reportes_Juegos\Reportes_FarmFunTime. Como muestra en la
Figura 22.

| = | Reportes_FarmFunTime

Inicio Compartir Vista
« v » Esteequipe » Documentos » Reportes_Juegos @ Reportes_FarmFunTime
Mombre - ~ Fecha de modifica.. Tipo
7 Acceso ripide .
o "L Reporte_de_Harrison Mora.pdf 5/5/2018 11:50 Adobe Acrobat D...
I Escritorio -

4 Descargas b
Documentes o

Figura 21 Ruta de reporte generado
3.2.1.5. Configuracion

Aqui estaran las configuraciones que se puede optar para tener un nivel y mejorar la jugabilidad /
dificultad del juego, estas configuraciones también se podran ver en el reporte en PDF.

WEN T B Y S RS

Figura 22 Ventana de configuracion juego FarmFunTime
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Accidn de Sujecién: Esta opcidn permite la configuracién de la manera en que se agarrara la pieza del
juego, es la accion que deberd hacer el paciente para atrapar la pieza. Siendo estas opciones:

e Hacer pufio: El usuario debe hacer la accion de pufio para agarrar la pieza, mantener pufio para
arrastrarla y soltar el pufio para liberar la pieza.

e Mantener 4 Segundos: El usuario debe mantener la mano sobre la pieza 4 segundos para
agarrarla, la pieza se mantendrd hasta que sea encajada en su lugar.

e Posicionar encima: El usuario debe posicionar la mano sobre la pieza para agarrarla, la cual se
mantendrd hasta encajarla en su lugar.

Precisién de Juego: Con esta configuracidon se puede cambiar el rango en que la pieza puede ser
encajada, siendo un valor bajo si la pieza no necesitara estar completamente cerca, para que encaje en
su lugar.

Velocidad de Mano: Con esta configuracién se puede cambiar la velocidad con la que se movera la mano
en pantalla, con un valor menor, la mano en pantalla se movera mas lento.

Se debera hacer clic en el botdn « para guardar la configuracion.

3.2.1.6. Niveles
En este mend se podran ingresar a los 11 niveles de juego disponibles.

Figura 23 Opciones de Niveles

3.2.1.7. Dindmica de Juego
La dindmica del juego es un rompecabezas tradicional, se deberd llevar la pieza a su lugar, teniendo que
encajar todas las piezas para pasar el nivel.

El menu de pausa se despliega presionando la tecla “Espacio”, con este menu se podra regresar al menu
principal.
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Figura 24 Ventana de Pausa

3.3.Juego EncuentralaComidaKinect
Juego ambientado en un laberinto en donde el usuario debe ayudar al personaje a llegar a su meta, en este
caso ayudar al perro a llegar a su comida.

3.3.1. Elementos de la interfaz

HRIETRAL N

Figura 25 Opciones de Juego Encuentra La Comida

3.3.1.1. Cdmara de Kinect
Esta opcidn muestra lo que Kinect ve, es decir esta opcidn serd usada para el posicionamiento del sensor
y enfocar al usuario del juego, para mas informacion ir a la seccion de recomendaciones del manual.

3.3.1.2 Registro
Con esta opcion se podra realizar el registro del usuario y poder seguir su progreso en el juego
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Figura 26 Ventana registro juego Encuentra la comida

En el caso de no tener observaciones completar con “Ninguna “.

3.3.1.3. Iniciar Juego
En esta opcidn se podra seleccionar el paciente con el que se quiere continuar el juego o con el boton
Juego rapido se podra jugar sin registrar un paciente.

UERTR RALCONIOA

Figura 27 Ventana Continuar Juego

3.3.1.4. Reportes
En esta opcion se podran ver los avances en los juegos de los pacientes registrados.

ENGUEATRA EALCONIDA

Jeremy Granda Nivel: 3
Harrison Mora  Nivel: 8

GIIATA
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Figura 28 Ventana Reportes juego Encuentra la Comida

Ademas, con el botdn Reporte, se podra generar un archivo PDF con informacién sobre el progreso que
ha llevado a cabo el usuario, mostrando las configuraciones realizadas entre otros datos. Este reporte
serd creado en una carpeta en mis documentos en la  siguiente ruta:
C:\Users\%username%\Documents\Reportes_Juegos\Reportes_Encuentra_La_Comid. Como muestra
en la Figura 29.

| = | Reportes_Encuentra_la_Comida
Inicio Compartir Vista
« v 4 » Esteequipo » Documentos > Reportes_luegos » Reportes_Encuentra_la_Comida
Nombre - Fecha de modifica... Tipe

# Acceso rapido

I Escritorio -
< Descargas -
Documentos o

= Reporte_de_loselyn Chacho.pdf 7/5/20181317 Adobe Acrobat D...

Figura 29 Ruta de reporte generado

3.3.1.5. Configuracion
Aqui estaran las configuraciones que se puede optar para tener un nivel que mejore la jugabilidad /
dificultad del juego. Estas configuraciones también se podran ver en el reporte generado.

Selecione modo de Juego

Hacer Pufio W —

Seleccione una opcion

[ Diestro v

de Mano

Figura 30 Ventana de configuracién

Modo de Juego: Esta opcion permite la configuracion de la manera en que se agarrara la pieza del juego,
es la accion que debera hacer el usuario para mover la pieza. Siendo estas opciones:

e Hacer pufio: El usuario debe hacer la accién de pufio para agarrar al perro, mantener pufio
para arrastrarla y soltar el pufio para liberar la pieza.

e Mantener 4 Segundos: El usuario debe mantener la mano sobre la pieza 4 segundos para
agarrarla, la pieza se mantendrd hasta que el perro llegue a su comida o se salga del camino.

e Posicionar encima: El usuario debe posicionar la mano sobre el perro para agarrarlo, el cual se
mantendra hasta que llegue a su comida o salga del camino.

Seleccione opcidn de lateralidad: Con esta configuracion se puede cambiar el inicio del laberinto y asi
optar por usuarios diestros o zurdos.

GII L
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Velocidad de Mano: Con esta configuracién se puede cambiar la velocidad con la que se movera la mano
en pantalla, con un valor menor la mano en pantalla se movera mas lento.

Se debera hacer clic en el botén « para guardar la configuracion.

3.3.1.6. Niveles

El juego cuenta con diez niveles disponibles cuya dificultad serd progresiva dependiendo el niumero de
nivel en que se encuentre.

Figura 31 Niveles Disponibles

3.3.1.7. Dindmica de Juego

El objetivo del juego es llevar al perro hacia su comida siguiendo el camino, si el perro llega a salirse del
camino serd regresado al inicio.

Figura 32 Primer nivel de juego

El menu de pausa se despliega presionando la tecla “Espacio”, con esta opcidn se podra regresar al
menu principal Figura 33.
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Figura 33 Ventana de Pausa

3.4.Juego EsquivaloKinect
Juego en 3D de interaccion de cuerpo completo en el que el usuario controla las acciones de un avatar en

pantalla, teniendo como objetivo evitar los obstaculos que se aparezcan mediante movimientos tales como:

o Desplazamiento de izquierda a derecha: El usuario deberd tener el espacio suficiente para hacer
desplazamientos laterales.
e Inclinar la cabeza: El usuario deberd inclinar la cabeza para que el avatar realice la accion de

agacharse.
e Saltar: el usuario deberé realizar un salto con ambos pies en el punto sefialado en el juego para
gue el avatar realice un salto y no choque con los obstéculos.

Figura 34 Opciones de Juego Esquivalo.
3.4.1. Elementos de la interfaz

3.4.1.1. Registro
Con esta opcion se podra realizar el registro del usuario para poder seguir su progreso en el juego.
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Figura 35 Ventana de registro.

En el caso de no tener observaciones completar con “Ninguna “

3.4.1.2. Iniciar Juego
En esta opcidn se podra seleccionar el paciente con el que se quiere continuar el juego o con el botén
Juego rapido se podra jugar sin registrar un paciente.

Figura 36 Ventana continuar

Ademas, en este menu nos da la opcidn de optar por un avatar masculino o femenino, en el icono de
configuracion.
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Figura 37 Ventana Configuracion.

3.4.1.3. Reportes
En esta opcion se podran ver los avances en los juegos de los usuarios registrados.

g |

Figura 38 Ventana de reportes.

Ademads, con el botdn Reporte, se podra generar un archivo PDF con informacién sobre el progreso que
ha llevado a cabo el usuario, mostrando las configuraciones realizadas entre otros datos. Este reporte
serd creado en una carpeta en mis documentos en la ruta:

C:\Users\%username%\Documents\Reportes_Juegos\Reportes_EsquivaloKinect. Como muestra en la
siguiente imagen.

| = | Reportes_EsquivaloKinect

Inicio Compartir Vista

“ v o » Esteequipo * Documentos » Reportes Juegos » Reportes_EsquivaloKinect
Nombre Fecha de modifica..  Tipo
3+ Acceso rapido .
o "L Reporte_de_Harrison Mora.pdf 7/5/2018 15:00 Adobe Acrobat |
I Escritorio -
* Descargas -

Documentos -

Figura 39 Ruta de Reporte generado
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3.4.1.4. Niveles
El juego cuenta con diez niveles disponibles cuya dificultad serd progresiva dependiendo el nimero de
nivel en que se encuentre.

Los niveles se encuentran categorizados en:

e Solo obstdculos de desplazamiento: Niveles 1, 2, 3, 4.
e Obstaculos de desplazamiento e inclinar la cabeza: Niveles 5, 6, 7.
e Obstaculos de desplazamiento, inclinar la cabeza y Saltar: Niveles 8, 9y 10.

Figura 40 Niveles de juego

3.4.1.5. Dindmica de Juego
El objetivo del juego es ayudar al avatar en pantalla a llegar a la meta o final de camino evitando los
obstdculos que se presenten, realizando movimientos tales como desplazamientos laterales, saltos o
inclinacién de cabeza.

— e —
“ ‘

.
-

Figura 41 Dindamica de juego

El menu de pausa se despliega presionando la tecla “Espacio”, con esta opcidén se podra regresar al
menu principal o tener la opcién de reintentar el nivel posicionando al inicio al avatar.




UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

Manual de usuario

Figura 42 Ventana de pausa

3.5.Juego Atrdpalas Kinect
Juego de interaccién de cuerpo completo cuyo objetivo es atrapar globos que caen con cualquier parte del
cuerpo del avatar que controla el usuario.

3.5.1. Elementos de la interfaz

Figura 43 Opciones de Juego AtrapalosGlobos

3.5.1.1. Registro
Con esta opcion se podra realizar el registro del usuario y poder seguir su progreso en el juego
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Figura 44 Ventana de registro.

En el caso de no tener observaciones completar con “Ninguna “.

3.5.1.2. Iniciar Juego
En esta opcién se podra seleccionar el usuario con el que se quiere continuar el juego o con el botén
Juego rapido se podra jugar sin registrar un paciente.

- ' v & ~
- > 0 i ‘ ‘ x
[ | & \
 me—— v

-

[Juego Rapido

vy

Figura 45 Ventana continuar juego.

3.5.1.3. Reportes
En esta opcion se podran ver los avances en los juegos de los pacientes registrados.
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Juego Jugados 2 Reporte “

Nicolas jorales Jugados

‘Jeromy Grand Jugados: 2 Reporte 1Y
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Figura 46 Ventana de reportes

Ademas, con el botdn Reporte, se podra generar un archivo PDF con informacién sobre el progreso que
ha llevado a cabo el paciente, mostrando las configuraciones realizadas entre otros datos. Este reporte
serd creado en una carpeta en mis documentos en la ruta:

C:\Users\%username%\Documents\Reportes_Juegos\Reportes_Atrapa_Los_Globos. Como se muestra
en la siguiente imagen.

| | Reportes_Atrapa_Los_Globos

Inicio Compartir Vista
« v 4 » Este equipo » Documentos » Reportes_Juegos » Reportes_Atrapa_Los_Globos

MNombre Fecha de medifica... Tipo

3 Acceso rapido X

o = Reporte_de_Harrison Mora,pdf 7/5/2018 15:58 Adobe Acrobat D...

I Escritorio N .
"L Reporte_de_Juego Rapido.pdf 4/5/2018 %55

‘ Descargas *

Adobe Acrobat D..

Documentos #*

Figura 47 Ruta de reporte generado
3.5.14. Configuracion
Aqui estaran las configuraciones que se puede optar para tener un nivel y mejorar la jugabilidad /

dificultad del juego, estas configuraciones también se podran ver en el reporte en PDF

v

Glot L *L_\
[v/Azul Jv|Amarillo _Rojo, |Bomba -

[v|Negro' |v|Blanco | |V

‘E& ) e

/ Escenario 1 v | Nifio
o
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Figura 48 Ventana de configuracion.

e Globos: Esta opcion permite seleccionar que color de globos caeran en el juego teniendo la
opcién de seleccionar 6 colores o el objeto bomba el cual tiene una animacion de explosion,
debiendo el jugador evitarla.

e Tiempo: Con esta configuracion se puede cambiar el tiempo de espera para que caigan los
globos. En forma predeterminada los globos caeran cada segundo.

o Velocidad: Con esta configuracion se puede cambiar la velocidad con la que los globos caerdn
hacia el avatar. Teniendo un valor mayor la velocidad serd mayor.

e Cantidad de globos: Con esta opcién se podrd cambiar el nimero de globos que caeran. El
rango permitido oscila entre 10 a 200 globos.

Cabe sefialar que es posible seleccionar un escenario diferente (otro fondo). De igual manera sucede
con la seleccion del avatar sea éste masculino o femenino.

Se debera hacer clic en el botén Aceptar para guardar la configuracién.

3.5.1.5. Niveles

En este juego los niveles son dindmicos y recaen directamente en la configuracién que se opte.

3.5.1.6. Dindmica de Juego
El objetivo del juego es atrapar un determinado porcentaje de globos que caen, por ejemplo, si se
configura una cantidad de 100 globos se deberd atrapar 80 para cumplir el objetivo. El porcentaje de
cumplimiento responde al calculo del 80% de la cantidad total de globos seleccionados.

Figura 49 Dindmica de juego

El porcentaje actual que tenga el paciente se mostrara en la barra superior izquierda, como se observa
en la Figura 50.

Figura 50 Barra de porcentaje.
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El menu de pausa se despliega presionando la tecla “ESC”, con esta opcion se podra regresar al menu

principal.

Figura 51 Ventana de pausa

3.6.Juego ColorealoKinect
Juego de creatividad que consiste en colorear una imagen en blanco y negro.

W C R< 75 M@l

Opciones de Pintar

— Camara de Kine [ I‘Q (.\ Configuracion

Figura 52 Opciones de Juego coloréalo.
3.6.1. Elementos de la interfaz

3.6.1.1. Cdmara de Kinect
Esta opcidon muestra lo que Kinect ve, es decir esta opcidn serd usada para la correcta ubicacién del
sensor y enfocar al usuario del juego, posteriormente se hardn recomendaciones sobre el

posicionamiento del sensor Kinect.

Ademas, en esta opcién se puede pintar sobre la imagen de la cdmara.
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3.6.1.2. Configuracion
Aqui estaran las configuraciones que se puede optar para mejorar la jugabilidad del juego, con énfasis
en la accién para pintar.

Dispositivo v

| & Velocidad de Pincel
e - 0.2

Figura 53 Ventana de configuracion

e Dispositivo: Esta opcion selecciona si se usara el dispositivo provisto para la accion de pintar o
no.

e Hacer Pufio: Si se selecciona esta opciodn la accidn de pintar sera hacer pufio para realizar un
trazo y abrir la mano para terminar el trazo.

o Velocidad de Pincel: Esta configuracion permite cambiar la velocidad del pincel al momento de
pintar, para mejorar la precisién.

Se deberd hacer clic en el botdn & para guardar la configuracion.

3.6.1.3. Opciones de Pintar
El juego cuenta con 6 opciones de personajes a pintar, pudiendo seleccionar cada una de ellas para
pintarlos.

3.6.1.4. Dindmica de Juego
El objetivo del juego es colorear la imagen segln la creatividad del usuario.

Figura 54 Dinamica de juego.

3.6.1.5. Opciones de Juego
El Juego posee opciones que facilitan colorear las imdgenes, tales como:

+

Aumetar Tamafio de Pincel
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L"‘O Reducir Tamafio de Pincel

g! Pintar con Pincel

-,
(v Rellenar

/
Ej_-“ Limpiar dibujo

Q Borrador

El MenU de pausa se expande al presionar la tecla “espacio”, para regresar al menu de inicio de deberd
presionar la tecla H.

Presiona "H" para

». ir al Inicio

~ A B
B

Figura 55 Ventana de pausa juego Coloréalo

3.7.Juego ImitaloKinect
Juego de interaccién de cuerpo completo con el objetivo de que el usuario observe e imite la posicién

del avatar que se mostrara en pantalla, debiendo mantener esa posicién por 3 segundos para continuar
con la siguiente pose.
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Figura 56 Opciones de juego Imitalo.

3.7.1. Elementos de la interfaz

3.7.1.1. Iniciar Juego
Con este botdn se iniciard el juego con las configuraciones realizadas.

3.7.1.2. Configuracion
En este menu se puede seleccionar:

e Pose ainiciar
e Genero de avatar
e Avatar sentado.

Figura 57 Ventana de configuracion

Se debera hacer clic en el botén « para guardar la configuracion.

3.7.1.3. Niveles
El juego cuenta con diez poses que el usuario deberd imitar.
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3.7.14. Dindmica de Juego
El objetivo del juego es observar e imitar la pose del avatar de pantalla. Debe superar un porcentaje del
80%, el cual es calculado en base a posicionamiento de articulaciones y su similitud con el avatar guia.
Debe mantener dicha posicion por el lapso de 3 segundos para poder continuar con la siguiente pose.

Figura 58 Dinamica de Juego

Se cuenta con una barra en la parte superior izquierda en la pantalla, la misma que indica el porcentaje
de similitud de la pose realizada con respecto al avatar. De igual forma se cuenta con mensajes que
indican el tiempo a mantener o si fuese necesario volver a mantener la pose.

Figura 59 Barra de similitud

El menu de pausa se despliega presionando la tecla “Espacio”, con esta opcidn se podra regresar al
menu principal.
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Figura 60 Ventana de pausa

4. Recomendaciones

Para tener una mejor jugabilidad y fiabilidad del uso del sensor Kinect en los juegos es necesario tener en cuenta
las siguientes recomendaciones.

4.1. Posicionamiento de Kinect
Un mejor posicionamiento de Kinect mejora su fiabilidad al momento de interpretar las acciones del usuario,
por lo que se recomienda tener en cuenta las siguientes formas correctas e incorrectas de posicionarlo.

4.1.1. Coloque el sensor Kinect a la altura correcta

Figura 61 Recomendacién 1
Fuente: Microsoft

Kinect funciona de mejor manera al colocarlo a una distancia entre 0,6m y 1.8m del piso.
Recomendablemente, el sensor debe estar dentro de 15 cm por encima o debajo del televisor.
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4.1.2. Centre el sensor Kinect de manera horizontal

| —

Figura 62 Recomendacion 2

Al posicionar el Kinect al centro del televisor mejorara su rango de vision y su precision al reconocer al
usuario.

4.1.3. Coloque el sensor Kinect cerca del borde de una superficie plana y estable

Figura 63 Recomendacién 3

Fuente: Microsoft

Sino se coloca al borde de una superficie el sensor Kinect no podra reconocer los pies del usuario.

4.1.4. Coloque el sensor Kinect para que su campo de vision no sea obstaculizado

Figura 64 Recomendacién 4

Fuente: Microsoft
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Si se pone al sensor Kinect en un estante que obstaculice su visién, no podra escanear al usuario
correctamente.

4.2.Campo de vision de Kinect
El campo de visién completo del sensor Kinect es de 4.5 metros, con el cual se recomienda estar a una
distancia de 2m del sensor y que no existan obstaculos en este campo de vision.

.Distancia recomendada 2m

Il Rango de deteccion (0.5m - 4.5m)

Figura 65 Campo de visidn horizontal de Kinect
Fuente: Microsoft

Con la distancia de 2 metros el usuario tendra total libertad de alzar sus brazos sin que se salga del
campo de vision, ya que a dos metros se tendran 2 metros de altura en campo de vision.

4m .
2.1m - E

3 1.5m : :

- 1 K i
l0.7m “ihm i E
R s T T
Visibilidad Completa :

Figura 66 Campo de vision vertical de Kinect

Fuente: Microsoft

ECUADOR
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4.3.Gestos para interaccion con Kinect

Para mejorar el reconocimiento del usuario y sus gestos por medio del sensor Kinect es importante
seguir las siguientes recomendaciones para mejorar la jugabilidad.

4.3.1. Gestos frente al sensor

El sensor Kinect tendrd un mejor reconocimiento de los gestos del usuario si se los hace de frente a él.

En los gestos que hacen uso de las manos, se deberd mostrar completamente la palma de la mano de
frente al sensor.

™

/
J

&

P

Figura 67 Recomendacion de Gestos 1
Fuente: Microsoft

4.3.2. Gestos rdpidos

Tener en cuenta la velocidad de los gestos, si estos gestos soy muy rapidos, el sensor Kinect no podra

reconocerlos.

N,

\\

Figura 68 Recomendacién de Gestos 2

Fuente: Microsoft
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4.3.3. Mejorar el reconocimiento de las manos

Para mejorar el reconocimiento de las manos del usuario, se recomienda que estén a un lado del cuerpo,

caso contrario se llegaran a confundir.

A O

=)

Figura 69 Recomendacién de Gestos 3

Fuente: Microsoft

4.3.4. Mantener las extremidades en el campo de vision de Kinect.

La ubicacién adecuada de las extremidades dentro de campo de vision del Kinect, es fundamental para
la interaccién con los juegos, si éstas no se encuentran en el campo de visién, la mano en pantalla tendrd

movimientos irregulares.

Figura 70 Recomendacién de Gestos 4

Fuente: Microsoft

4.3.5. No realizar movimientos o posturas que no sean caracteristicos de una persona
Hacer movimientos o posturas “Raras” confundiran al sensor por lo que se vera directamente afectada

en el control del avatar o la mano en el juego.
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Figura 71 Recomendacién de Gestos 5
Fuente: Microsoft

4.3.6. Mantenerse en frente al sensor

Estar de lado o de espaldas con respecto al sensor afecta la fidelidad del reconocimiento del usuario

Figura 72 Recomendacién de Gestos 6
Fuente: Microsoft

4.3.7. Varios usuarios al frente de Kinect
Los juegos fueron desarrollados para detectar a un solo usuario, al tener varias personas al frente

confundiran al sensor y corromperan sus datos, por lo que el avatar o mano en pantalla tendran
movimientos irregulares.




UNIVERSIDAD POLITECNICA

Manual de usuario SALESIANA

ECUADOR

Figura 73 Recomendacién de Gestos 7

Fuente: Microsoft
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