MANUAL DE USUARIO

DISENO Y DESARROLLO DE DOS NANO-MUNDOS
LUDICOS INTERACTIVOS DE SOPORTE EN LA
INTERVENCION PSICOEDUCATIVA DE NINOS DE 8 A
10 ANOS CON RASGOS DE AGRESIVIDAD E
INHIBICION, A TRAVES DE APLICACIONES MOVILES
PARA DISPOSITIVOS ANDROID

Descripcion breve
Manual destinado al usuario final para que pueda interactuar correctamente con la aplicacion
movil y conocer su funcionamiento.

Mario Esteban Cajamarca Llivipuma
mcajamarcal990@gmail.com
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1. Introduccion

Este trabajo surge como una ramificacion del proyecto "Micromundos Ludicos Interactivos como
Herramientas de Apoyo Terapéutico dirigido a nifios bajo situacién de riesgo (MiCroLuDI)", el mismo que
se enfoca en brindar ayuda terapéutica a nifios y nifias en situaciones de vulnerabilidad.

El proyecto MiCroLuDI busca la manera de integrar aplicaciones lUdicas en el diagndstico psicoldgico, y
de esa manera brindar una intervencién adecuada a nifios con perfiles no asertivos.

1.1.Propdsito
El propdsito de este manual es brindar las pautas suficientes para que el usuario de mantenimiento

o0 quién dard soporte al proyecto pueda guiarse correctamente y comprender la estructura y
funcionamiento de la aplicacion.

1.2.Alcance
El proyecto tiene por objetivo valorar el tipo de comportamiento social del nifio o nifia; de esta

manera, la herramienta servird como soporte para la terapia psicoldgica, ya que permite reforzar los
resultados obtenidos por medio del diagndstico tradicional. Para el disefio de la aplicacién, se ha
considerado la sistematica de videojuegos clasicos, con el fin de motivar y captar el interés del
jugador. Es importante recalcar que el sistema de valoracion del perfil psicolégico sera transparente
para el jugador.

2. Manual de funcionamiento

2.1.Requerimientos
Dentro de los requerimientos de hardware y software para el funcionamiento de la aplicacion

nanomundos se detalla a continuacidn:

2.1.1. Hardware
e Dispositivo movil con sistema operativo Android

Requerimientos de hardware para el dispositivo

Requerimiento Minimo Usado

Procesador Procesador de cuatro ntcleos = ARM Cortex-A7, QuadCore
(QuadCore) a 1.2 GHz 1.2 GHz,

Memoria RAM 1Gb 1Gb

Disco duro 8 Gb 8 Gb

Procesador grdfico Con velocidad de nucleo mayor — Adreno 305 (velocidad
a 245 MHz. nticleo de 400 MHz)

2.1.2. Software
e Version Android minima 4.1
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2.2.Instalacion y funcionamiento de la aplicacion
Para ser desplegada la aplicacion Mundos Interactivos, es necesario realizar la instalacién con su
archivo apk.

Una vez realizada la instalacién, dentro del dispositivo movil se visualizard un nuevo icono que al
seleccionarlo se abrira la aplicacion. Ver Figura 1.

)

Mundos In..

Figura 1 Icono de la aplicaciéon Mundos Interactivos

2.2.1. Funcionamiento de la aplicacion

La primera ventana que se visualizara serd la presentacién de la aplicacidn, ver Figura 2.

Figura 2 Pantalla — Presentacion de la aplicacion

Posterior encontraremos la ventana menu que contiene diversas opciones (ver Figura 3) que son:

e 1) Comenzar: inicia el juego de los nanomundos.

e 2) Registrarse: permite registrar un nifio en la base de datos local de la aplicacién.
e 3) Salir: permita salir de la aplicacién.

e 4) Configurar: permite agregar psicoeducacion para perfiles agresivos e inhibidos.
e 5) Sonido: permite agregar o quitar el sonido de fondo a los juegos.

GII
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Figura 3 Ventana Menu

2.2.1.1. Configuraciones previas
Una de las caracteristicas de la aplicacion es implementar la Psicoeducacién, en donde se presentan

didlogos y diferentes sonidos para uno de los nanomundos.

Si desea activar esta opcidn, seleccionamos Configurar y aparecerd una nueva ventana que permitira
escoger la psicoeducacion para el perfil de conducta que desee. Ver Figura 4.

~ PSICOEDUCACION

AGRESIVIDAD

INHIRICION

Figura 4 Configuracion para Psicoeducacién

2.2.1.2. Registro de alumnos
Para empezar a interactuar con la aplicacion, primero se debe registrar los datos basicos del
nifio/nifa.
Seleccionar la opcidn Registrarse de la ventana mend, llenar los campos y para finalizar guardamos la

informacidén seleccionando la opcion Aceptar. Ver Figura 5.
Dentro de los datos solicitados tenemos:

e Nombre del nifio
e FEdad
e Numero de lista (no obligatorio)
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Figura 5 Registro de alumnos

2.2.1.3. Comenzar Nanomundos
Al comenzar los nanomundos es indispensable seleccionar un alumno de la lista que se despliega en
la aplicacién (Ver Figura 6). Una vez escogido el alumno seleccionar la opcidn Aceptar.

==
A ! = |

Figura 6 Registro de alumnos

Una vez seleccionado el alumno, se dara la bienvenida a los juegos Mundos Interactivos (ver Figura
7), posterior dar clic en la opcion Continuar para escoger un mundo.

El juego presenta dos mundos, los cuales pueden ser escogidos con las flechas derecha o izquierda
presente en la parte superior de la pantalla; una vez seleccionado dar clic en la opcion Continuar. (Ver
Figura 8y 9)
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Esto es

Mundos Interactivos

-l = =

Figura 8 Mundo interactivo #1 Figura 9 Mundo interactivo #2

2.2.1.3.1. Mundo interactivo #1
Dentro del mundo interactivo 1 se encuentran dos nano-mundos (ver Figura 10):

Figura 10 Nano-mundos (izg-der: Escenario Dia — Escenario Noche)
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e iComo jugar los nano-mundos?

frﬁ; i El boton Retornar, permite regresar a la ventana
|\ de los Mundos Interactivos.

La opcién Pausa, como su nombre lo indica
permite pausar el juego mientras no necesite.

El boton Sonido, permite silenciar o activar el
sonido de fondo del juego.

La barra de vidas, muestra las vidas que tiene el
jugador durante el juego en cada nanomundo.

El botdn Saltar, permite ir saltando al avatar del
juego segun las acciones del alumno.

El boton Bomba, elimina a los enemigos vy
obstdculos que le presente.

El botdon Rayo, disipa o dispersa hacia arriba a los
enemigos sin eliminarlos; la quita del camino.

Tabla 1 Funciones de Mundos Interactivos #1

e iComo ingresar en los nano-mundos?
1) El primer escenario (ver Figura 11) se encuentra habilitado para empezar el juego,
una vez se haya cumplido el objetivo y obtenido las estrellas necesarias, se
habilitara al siguiente. Es necesario seguir el objetivo que indica al inicio.

Figura 11 Nano-mundo - Escenario Dia
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2) Una vez se haya desbloqueado el segundo nano-mundo (ver Figura 12),
continuamos con el juego hasta conseguir las estrellas para continuar al siguiente

mundo.

(@ )7, cxmssmmm
) ()

Figura 12 Nano-mundo - Escenario Noche

2.2.1.3.2. Mundo interactivo #2
Dentro de este mundo encontramos solo un nanomundo, lo seleccionamos para poder iniciar (Ver

Figura 13):

Figura 13 Nanomundo — Mundo 2

El mundo interactivo 2 presenta una diddctica de juego diferente a los otros nanomundos, este se
encuentra construido con la experiencia y acciones realizadas por el alumno en los nanomundos
anteriores. Es decir, las acciones que se realicen estan construidas mediante un sistema difuso que

permitird conocer el perfil de conducta del alumno. (Ver Figura 14)
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Figura 14 Nanomundo — Mundo 2

e (COmo jugar el mundo interactivo 2?

m La barra de vidas, en este mundo se presentan dos
barras, una representa al jugador y la otra al

enemigo.

El botén Subir, permite al jugador desplazarse
hacia arriba.

El botdon Bajar, permite al jugador desplazarse
hacia abajo.

Tabla 2 Funciones del Mundo Interactivo #2

Una vez haya finalizado el mundo, se presentard un mini test con cuatro preguntas sencillas que
permitiran medir el comportamiento del nifio frente a situaciones cotidianas de la vida. (Ver Figura
15)

k. UN AMIGO TE ECHA LA CULPA DE NADEH.E HOTOWJWETE.PE‘MWIO mmhw:m CON TUS WOUE.TES, GRITAS Y HABLAS MUY FUERTE. TU PADRE

E DICE: “NO GRITES, ESTAS MOLESTANDO".

O “iEres un mentiroso”. O "Bueno, pap4, hablaré un poco més bajo”.
O “Yono fui".

O Me pongo a llorar.

O Dejo de jugar, y me voy a mi cuarto.

O “No me da la gana, no me molestes".
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{ ESTAS VIENDO LA TELE Y TO WADRE TE ’mim A DARLE UNAS MANZANAS A

O Voy sin decir nada.
O “Bueno, pero ¢lo puedo hacer cuando acabe mis deberes?”.
O “Ahora no quiero, anda td".

1 TU QUIERES SUBIRTE AL COLUMPIO, PERO HAY OTROS NINOS QUE YA u:m

MUCHO TIEMPO JIJGANDO PERO NO SE BAJAN. —

O “i0ye t, bajate de ahi ya!".
O Espero a que bajen y si no se bajan me voy.
O “Por favor, ;me dejarias subir?”.

CANCELAR CANCELAR : ACEPTAR

Figura 15 Mini test

2.2.2. Generar reporte
Para proceder a la generacién del reporte, es necesario:

e Situarse en la Ventana Menu y seleccionar la opciéon Comenzar.
e Escoger el nombre del alumno y seleccionar la opcién Reporte (ver Figura 16).

Figura 12 Opcién generar reporte

e Elreporte se generara dentro de los archivos del dispositivo. La carpeta tendra como nombre
Microludi y procedemos a seleccionarla.

DCIM Documents Download downloaded_r LG TV Plus
om

Microludi MidasOver- MIUI MiVideoGlo- Perfdump
sea bal

Figura 17 Directorio Microludi en el dispositivo

e Dentro de la carpeta Microludi encontraremos subcarpetas con el nombre de los alumnos
gue se ha generado reportes. Seleccionamos la carpeta del alumno requerido, en este caso
Julio Puma (ver Figura 18). Y nuevamente encontraremos subcarpetas que sefialan la fecha
en que se genero el reporte, y procedemos a escoger la requerida (ver Figura 19).
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Julio Puma Mateo

Figura 18 Directorio del alumno Julio Puma Figura 19 Directorio del reporte con fecha 21/06/2019

e Y finalmente podremos encontrar el archivo PDF con el reporte generado, puede proceder a
abrir el archivo con el lector PDF que posee el dispositivo. Ver Figura 20.

GAME_Julio_
Puma.pdf

Figura 20 Archivo PDF

2.2.3. Salir de la aplicacion
La opcidén Salir de la ventana menu, como dice su nombre permite salir adecuadamente de la
aplicacion y cerrar todos los servicios que brinda. Una vez haya seleccionado la opcion, aparecera una
ventana para confirmar su decision. (Ver Figura 21)

Figura 21 Salir de la aplicacion




