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INTRODUCCION: DISCAPACIDAD FiSICA

Problemas que afectan a una

Un termino generico que abarca - estructura o funcién corporal
deficiencias, limitaciones de la

actividad y restricciones a la Limitaciones de la actividad

participacion Dificultades para ejecutar acciones o
(Clasificacion Internacional del tareas
Funcionamiento, de |la Discapacidad y Restricciones de |a participacion
de la Salud ) (OMS)

Limita o impide el desempeno
motor de |la persona.




INTRODUCCION: ESTADISTICAS

Organizacién Nifios con discapacidad: 93 millones de nifios (1 de cada
Mundial de la 20 nifios menos de 14 afios)

Salud, 2015

CONADIS, 2018 Ecuador: 31.047 ninos registrados que poseen algun tipo de discapacidad

Azuay: 1335 ninos registrados que poseen
algun tipo de discapacidad (5.42%)

TIPO DE DISCAPACIDAD
T L

ESMERALDAS > 1 . 7

e A S oot
Gk ST suCUMBIOS = 37.90%

i@ PICHINCHA 175% _ .\
&) &3 7 16.05% . \3
MgAstégl AL - :"’?&2 -7 -3 _ORELLANA

g o EgEdLEte 169%

b ! . <
(®le@
= S ;

. ,:'

@ - L el < - PASTAZA
SANTA ELENA A B 104%
2.85% :'.:.". » =
-7+ " MORONA SANTIAGO ~

L : 1.99%
-AZUAY £,

| @ san - Jf“f'/ 807 6.03%

mm

- /”-7: ® - ®/
= St FISICA  INTELECTUAL AUDITIVA  VISUAL  PSICOSOCIAL

1.15%



INTRODUCCION: PROCESO DE REHABILITACION

Proceso de Rehabilitacion

Expertos de la salud recomiendan cumplir con un proceso de
rehabilitacion mediante sesiones de terapia

La edad es un factor clave

Los terapeutas realizan ejercicios disenados para ayudar al paciente a
mejorar su condicion fisica

s

Dependiendo de su edad o condicion el terapeuta usa elementos
ludicos, juegos y temas de interés para poder atraer al nino a la terapia

b

Es importante la cooperacion del paciente con el terapeuta en el
proceso.




INTRODUCCION: PROCESO DE REHABILITACION TRADICIONAL

Terapia Tradicional

La mayoria de los centros que ofrecen terapia fisica no realizan sus sesiones apoyadas de la
tecnologia actual.

Sus herramientas ludicas mds comunes son utensilios de madera (Rompecabezas, Abaco, Domino,
Aros, Formas geométricas, etc.), juegos en papel (Laberintos, Unir con lineas, Colorear, etc.), vallas,
colchonetas, pelotas, etc.

.

Siendo estos utensilios en muchos casos no muy llamativos para los pacientes pediatricos
convirtiéndose en una de las causas por las cuales no se enganchan en la terapia que se le brinda.

%

e

.

A menudo son vistos por ellos como un trabajo y no como un juego por lo gue no estan animados a
realizarlos

~




INTRODUCCION: ESTUDIO DE CAMPO

e Sellevo a cabo en las instalaciones del

, _ _ Nombre Paciente Edad 9
Area de Neurodesarrollo infantil del

Hospital José Carrasco Arteaga Patologia Trastorno Motor | Fecha sesion 20/8/2017

Dinamical/Juego

* En dos semanas se observé a pacientes
que asisten y las sesiones de terapia que

i Armar Rompecabezas, Abaco, Discos
reciben

* Se pudo observar y determinar que Observacion

ejercicios son los mas usados por los
terapeutas para la rehabilitacion de los

pacientes La paciente tiene que armar tres tipos de Rompecabezas, colocar

esferas de madera en el Abaco por color y pasar discos de un lugar a
otro.
* Se pudo obtener informacion para el

planteamiento de juegos que haran uso

del sensor Kinect



INTRODUCCION: PACIENTES QUE PUEDEN REALIZAR LAS
ACTIVIDADES LUDICAS CON LA APLICACION

Habilidad motriz

5-16 Anos
Superior | Normal | Alteracion | Dispraxia
Leve
Condicidn Sindrome
de Salud de Down Moderado
Severo
Habilidad motriz
5-16 Anos
Superior | Normal | Alteracion | Dispraxia
Leve
Condicion Déficit
de Salud intelectual Moderado
Severo
Habilidad motriz
5-16 Ainos
Superior | Normal | Alteracion | Dispraxia
Grado 1
Condicidn Autismo
de Salud Grado 2

Grado 3

Habilidad motriz

5-16 Aios
Superior | Normal | Alteracién | Dispraxia
Leve
Condicidn Trastorno
de Salud Motor Moderado
Severo
Habilidad motriz
5-16 Anos
Superior | Normal | Alteraciéon | Dispraxia
Nivel 1
Nivel 2
Condicion Paralisis Nivel 3
de Salud Cerebral

Nivel 4

Nivel 5




INTRODUCCION: HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS DE
SOPORTE A LA REHABILITACION FiSICA

Juegos Serios

Son juegos disefiados con el propdsito de cumplir objetivos muy distintos al mero entretenimiento
del usuario

Aprovechan la interactividad y el entretenimiento propios de los juegos para ofrecer valor anadido
con el que el usuario se puede beneficiar o retroalimentar

)
Una de las principales ventajas de los juegos serios es el aumento en la motivacion y el enganche con
la situacidn en la que se le aplique

.

p
El sensor Kinect el mas conocido por terapeutas aplicable en sus sesiones de terapia J




INTRODUCCION: TRABAJOS RELACIONADOS

< Aplicacion telematica para uso terapéutico
utilizando Kinect para Windows y SDK v. 1.6 -
Alejandro Murillo y Montserrat Marcal, Espana
2012

/ o

A Kinect-based upper limb rehabilitation system
to assist people with cerebral palsy - Chang, Hany
Tsai, Taiwan 2013

\ Aproximacion completa a la rehabilitacion de las
A\ . . . .
extremidades superiores con juegos serios para

\ \
\
\ terapia fisica intensiva en grupo o entrenamiento
\_\\\
N
N
A
\\\ ~
g

individual de biorretroalimentacion - Marcos
Cordeiro, Diego Joao y Ana Cervi, Brazil 2015.

T~
\__‘\R¥_

e Herramienta terapéutica pensada para la
neurorehabilitacion mediante cuatro juegos.

e Posee un sistema de administracion,
monitorizacion y gestion .

e Evaluaron la posibilidad de rehabilitar a dos adolescentes
de 14 aios con paralisis cerebral

e Haciendo uso de aplicaciones que usan el sensor Kinect
para la interaccion

e el aumento significativo en la motivacion para la realizar las
terapias de rehabilitacion para sus extremidades
superiores

* Juego serio para apoyar a la terapia fisica de miembros
superiores.

e El objetivo es ser un complemento para ayudar a los
fisioterapeutas a tratar pacientes con hemiplejia y
hemiparesia.

e Fase previa a la implementacidn en sesiones de
rehabilitacion
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PROPUESTA DE LA APLICACION: ARQUITECTURA GENERAL

CAPA DE INTERFAZ DE USUARIO

Registro del Paciente Visualizacion de
y patologia presente resultados y reportes
Seleccion de Juego Interfaz de Juego

L)

<dmmp "=

> L]

Paciente Kinect vy Monitor

'
-

&)

& S
U e

Terapeuta Computador y Software

Accion en pantalla de
movimientos del usuario

Deteccion de usuario

Deteccion de movimientos Validacion de Acciones
del usuario en juego

Interpretacion de
movimientos del usuario

Modulo de inferencia

Historial Médico

Vocabulario Estandar

Resultados de Juegos

Reporte de Terapia

Base de Datos



PROPUESTA DE LA APLICACION: HARDWARE UTILIZADO

Computador Kinect Adaptador
e SO Windows e Dispositivo e Necesario para el uso
e Procesador 2.6 GHz controlador de juego de Kinect de Xbox
e RAM 6 GB desarrollado por One en un
S Tarfeta de idies [l Microsoft computador con SO
HD Graphics 400 e Interactuar con Windows

juegos de manera
fisica es decir con
movimientos de su
cuerpo

e 10 GB espacio en
disco

1 xUSB3.0-1xUSB
2.0 - HDMI



Emisor y receptor

] ' Camara RGB
infrarrojo

Microfonos

Paciente

Kinect

A

Adaptador
Kinect-PC
Computador
Cable
HDMI
Juegos

TV/Monitor

Terapeuta




PROPUESTA DE LA APLICACION: FUNCIONAMIENTO DE KINECT

Fases de reconocimiento de usuario de Kinect

Fase 1 Mapa de profundidad

Fase 2 Identificacion de usuario

b

Fase 3 Segmentacion

.

Fase 4 Identificacion de Articulaciones

.

Fase 5 Construccion del esqueleto

.




1 Cadera Central

2 Espina Dorsal

3 Hombro Central
4 Cabeza

5 Hombro Derecho
6 Codo Derecho

7 Mufieca Derecha
8 Mano Derecha

9 Hombro Izquierdo
10 Codo lzquierdo
11 Mufieca lzquierda
12 Mano lzquierda
13 Cadera Derecha
14 Rodilla Derecha
15 Tobillo Derecho
16 Pie Derecho

17 Cadera lzguierda
18 Rodilla 1zguierda
19 Tobillo Izquierdo
20 Pie lzquierdo

X= (22,22
Yu |16 16
I=[04




PROPUESTA DE LA APLICACION: SOFTWARE UTILIZADO

Unity

e Motor de
desarrollo de
videojuegos 2D o
3D con soporte a
multiplataforma.

¢ Interfaz robusta e
intuitiva.

e Uso de escenas
para la
distribuciéon de
los objetos de
juego

SQLite

e Sistema de

gestion de bases

de datos
relacional

e Software Libre
e Multiplataforma

e \/entajas:
Tamano,
Rendimiento,
Portabilidad

CH

e Lenguaje de
programacion
orientado a
objetos

e Desarrolladoy
estandarizado
por Microsoft

* |Integracion con
Unity

Kinect with MS-
SDK

e Desarrollada por
Rumen Filkov

e Libre en la Assets
Store de Unity

e Hace uso del
Kinect
SDK/Runtime
provisto por
Microsoft



PROPUESTA DE LA APLICACION: CAPA DE CONOCIMIENTOS

Permite almacenary Informacion usada para

~ recuperar la informacion de generar los reportes o
los pacientes y de las continuar con la terapia en el
sesiones de terapias ultimo nivel de juego

realizadas alcanzado




PROPUESTA DE LA APLICACION: CAPA DE INTERFAZ DE USUARIO




PROPUESTA DE LA APLICACION: CAPA DE SISTEMA INTELIGENTE




PROPUESTA DE LA APLICACION: METODOLOGIA A SEGUIR

Nueva Version

Reuniones del Producto

Duracionde 1a4

Q
Levantamiento

semanas 3
%
requerimientos \J . - Deiresirartn
" Retroalimentacion
Tare

i
Priorizar desarrollar

funcionalidades

La metodologia Scrum
Asegura que el producto final cumplira con las expectativas del usuario.



PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS

FARM FUN TIME
JUEGO BASADO EN UN ROMPECABEZAS TRADICIONAL AMBIENTADO EN UNA GRANJA, EN LA QUE EL
USUARIO INTERACTUA CON EL JUEGO REALZANDO MOVIMIENTOS DE SU MANO, TENIENDO COMO
OBJETIVO SUJETAR UNA PIEZA Y ENCAJARLO EN SU LUGAR.

CONFIGURACIONES APLICABLES
* Velocidad de cursor en pantalla
* Modo de sujecion de pieza
* Precision de encaje de piezas




Escena Seleccion de Nivel Escena Nivel de Juego

Boton Continuar Juego Boton Nivel #

Escena Inicio

Menu Pausa
Menu Completado

Botones escenarios 1-11

Boton Kinect

Mend Registro Escena Camara de Kinect

Menu Continuar

Menu Reportes l
Menu Configuraciones




Nombre: Jeremy Granda
Edad: 5

Niveles completados: 6
Genero: Masculino
Patologia: Retraso Mental

g2s 835
70s

51
4is =

0TI D —~—

Nt N2 N3 NS NS ONE

Observacion: Ninguna Niveles

Fecha Nivel Tiempo Modo Precisién | Vel. de Mano Agarres
13/03/2018 1 00:00:41 Posicicnar 0.5 4 3
13/03/2018 2 00:00:57 Poslcicnar 0.5 4 o]
15/03 /2018 3 00:00:51 Posicicnar 0.5 4 o]
15/03/2018 4 00:01:10 Posicicnar 0.5 4 ¥]
la/03/2018 5 00:01:22 Posicicnar 0.5 4 o
13/03/2018 6 00:01:25 Posiciconar D.5 4 v]




PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS




Escena Seleccion de Nivel Escena Nivel de Juego

Boton Continuar Juego Boton Nivel #

Escena Inicio

Menu Pausa
Menu Completado

Botones Nivel 1-10

Boton Kinect

Menu Registro Escena Camara de Kinect

Menu Continuar

Menu Reportes l
Menu Configuraciones




Nombre: Joselyn Chacho
Edad: 7

Genero. Femenino
Patologia: Autismo

Observacion: Ninguna
Niveles completados. 9

Fecha Nivel | Tiempo Modo Lateralidad | Vel. Mano | Intentos | Agarres
1Z2/03/201E o0:01:=10 Posicicnar Dim o 1 3
1Z2/03/201E 2 0:01:05 Posicicnar Dimertro 1 2
13/03/201E 0:01:-4B Posicicnar Dim o 1 d
13,/,03/2018 4 0:02:3 Posicicnar Diertro 1 2
15,/03/201E oD:03:2B Posicicnar Dim o 1 q 3
15,/03/201E [ OD:03:E5 Posicicnar Diertro 1 L =
19,/03/201E 0:02:15 Posicicnar Dim o 1 3
19,/03/201E a oD:03:-CB Posicicnar Diertro 1 q d
23/03/201E 3 O:04:1 Posicicnar Dim o 1 q &




PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS

ESQUIVALO
ES UN JUEGO DE INTERACCION DE CUERPO COMPLETO EN EL QUE TENDREMOS UN AVATAR EN LA
PANTALLA, EL USUARIO CONTROLARA LAS ACCIONES DEL AVATAR Y DEBE AYUDARLO A ESQUIVAR LOS
OBSTACULOS QUE SE LE PRESENTEN, REALIZANDO MOVIMIENTOS FISICOS TALES COMO MOVERSE DE
IZQUIERDA A DERECHA Y VICEVERSA, DE IGUAL MANERA MOVIMIENTOS DE AGACHARSE O SALTAR CON EL
OBJETIVO DE QUE LLEGUE A LA META.

CONFIGURACIONES APLICABLES
* Nivel de dificultad
* Tipo de obstaculo




Ezcena lnicio Escena Seleccion de Nivel E=scena Nivel #

Boton Continuar Juego Boton Nivel #

I

Menu Pausa

Botones Nivel 1-10 Menu Completado

Menu Reqistro

Menu Continuar

Menu Reportes
Menu Configuraciones



Nombre: Nicolas Morales

Edad: 8

Niveles completados: 5

Genero: Masculino
Patologia: Sindrome de Down

4:38

203

T
I
e
m
P
0

e

N1 N2 N3 N

Niveles
Observacion: Ninguna
Fecha Nivel Tiempo Choques Saltos Agachadas
15/03/2018 Oo:04:38 3
19/03/2018 2 0:05:05 11
c/11/2018 0:01:21 4 a
5f11/2014 5 00:01:10 2 2




PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS

ATRAPA LOS GLOBO
JUEGO DE INTERACCION DE CUERPO COMPLETO EN EL QUE EL USUARIO CONTROLA TODAS LAS ACCIONES
DEL AVATAR EN PANTALLA, TENIENDO COMO OBJETIVO ATRAPAR UNA CANTIDAD DETERMINADA DE
GLOBOS QUE CAEN, PUDIENDO REALIZAR MOVIMIENTOS DE DESPLAZAMIENTO DE IZQUIERDA A DERECHA
O VICEVERSA Y MOVIMIENTOS DE SUS EXTREMIDADES.

%

CONFIGURACIONES APLICABLES
* Color de globos
* Cantidad de globos
e Porcentaje de globos atrapados
* Velocidad de caida
* Tiempo de salida




Ezcena Inicio Escena Juego

Boton Continuar Juego

Menu Pausa

Menu Reqistro Menu Completado

Menu Continuar

Menu Reportes
Menu Configuraciones



Nombre: Joselyn Chacho

Edad: 7

Genero: Femenino
Patologia: Autismo

Observacion:

Ninguna

Juegos Realizados: 4
Configuraciones:

Configuracion Colores Velocidad de c... Tiempo de caida # Globos
1 Az, Ro,Ve,Am,Ne, Bl 1.2 0.3 100
2 Az,Ro,Ve,Am 1 1 100
3 Bz, Ro,Ve,Am,Ne,B1 1.1 1 100
4 AzZ,Ro,Ve,Am,Ne,Bl 1.2 1.5 100
# Juego Fecha | Atrapadas | Azu | Roj | Ver | Neg | Bla | Ama | Tiempo Objetivo
1 1z/04/... &65,/100 12 5 11 11 12 10 00:04:40 Mo Alcanzado
2 15/04/... B3,/100 13 12 14 13 16 15 00:04:20 Alcanzado
3 19/04/. .. 71/100 10 11 11 12 13 12 00:05:00 No Alcanzado
4 21/04/... BE,/100 14 1e 12 13 15 1e 00:04:25 Alcanzado




PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS

IMITALO
JUEGO DE INTERACCION DE CUERPO COMPLETO EN EL QUE EL USUARIO CONTROLA LAS ACCIONES DEL
AVATAR EN PANTALLA, TENIENDO UN AVATAR EXTRA SIENDO EL OBJETIVO DEL JUEGO QUE EL USUARIO
DEBE IMITAR LA POSE QUE REALIZA EL AVATAR EXTRA Y MANTENERLA POR UN TIEMPO DETERMINADO

Igualado

CONFIGURACIONES APLICABLES
* Precision de pose
* Pose




Escena Inicio Escena Juego

Boton jugar

Seleccion de imagen
Menu Registro
Menu Reportes
Menu Configurcion

Menu pausa



Nombre: Nicolas Morales
Edad: 8

Niveles completados: 5
Genero: Masculino

Sindrome de Down NTNZONSON4
Niveles

203

4:38

121 4.

0TI ~—

Fecha Pose Tiempo Precisidén
15/03 /2018 Posa T 00:04:38 Madia
13/03 /2018 Pose A 00:05:05 Media
5/11/2018 Pose T 00:01:21 Alta
5/11/2018 roseP D 00:01:10 Baja




PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS

COLOREALO
JUEGO DE CREATIVIDAD EN EL QUE EL USUARIO CONTROLA UNA MANO EN PANTALLA CON EL
MOVIMIENTO DE LA SUYA, CON EL OBJETIVO DE COLOREAR UNA IMAGEN DE PANTALLA A CREATIVIDAD
DEL USUARIO

CONFIGURACIONES APLICABLES
* Modo de accion de pintar
Hacer puho
Dispositivo externo
* Velocidad de pincel
* Velocidad de pintar




Escena Inicio Escena Dibujar

Boton Dibujar

Seleccion de imagen
Menu Registro
Menu Reportes
Menu Configurcion

Menu pausa



Nombre: Joselyn Chacho
Edad: 7

Niveles completados: 6
Genero: Femenino

N N2 NI Nd N5 NE

Niveles

Fecha Dibujo Tiempo Modo Vel. Mano | Vel. Pi1...
13/03/2018 Futbolista 00:00:43 oeicionar 2 1
13/03/2018 Ajedrecista 00:00:54 osicionar 2 1
13/03/2018 Batuguerc 00:00:57 osicionar 2 1
15/03/2018 Musico 00:01:14 oeicionar 2 1
15/03 /2018 Doctor 00:01:20 oeicionar 2 1
&6/21/2018 Doctor 00:01:32 Dispositivo 1 0.2




JUEGOS

BEMNEFICIOS J1 12 13 14 15 J6
Funciones Cognitivas X X X X X X
DESEITDI: deaiasbﬂidades X ¥ X ¥ ¥ X
Coordinacion ojo-mano X X X X
Concentracion X X X X
Persistencia X X X X X
Praxis X X X X X X
Dizociacion de movimiento X X X b X X
Delimitacién del espacio. X X X
Equilibrio X X X
Motricidad gruesa. b X X
Motricidad fina X X X
Precision de movimiento fino X X X
Precision de movimiento X ¥ X

Zreso




PROPUESTA DE LA APLICACION: MANUALES

Manual de Instalacion

Manual de Usuario ‘ }‘*

| PDF |

Recomendaciones de uso

A
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EXPERIMENTACION Y RESULTADOS: ESTUDIO

P

Se realizo un estudio de tipo cuasi-experimental con una sola
muestra conformada por 5 ninos entre 5 a 8 anos

A\

Paciente Edad Genero Patologia
Pl g Masculing | > rdrome de
Down
- . : Eetraso
P2 Masculno Mental
P3 7 Masculino TEA
P4 Femenino TEA
Eetraso del
P3 3 Masculino desarrollo
Psicomotor

[1/4]



EXPERIMENTACION Y RESULTADOS: EVALUACION

T

~ Los terapeutas encargados en su

rehabilitacion realizaron una evaluacion
de su aptitud Senso-Motor sobre las
variables: Habilidades y Control postural.

\

A 4

™

N

/ Esta evaluacion es uno de los principales
medios de medicion del estado de un
paciente que realiza un terapeuta,
pudiendo ver las variables a medir en |la
siguiente tabla.

EVALUACION DE HABILIDADES SENSO-MOTORAS

Paciente Edad
Patologia Genero
Habilidades -2 -1 0 1 2
Coordinacion
0]0-mano
Precision

Dizociacion de
movimiento

[ )

Control postural| -2 -1 0 1

Cabeza

Tronco

Prensiones

Delimitacion de
espacio

Eeconocimiento
forma-fondo

Praxi=




EXPERIMENTACION Y RESULTADOS: EXPERIMENTACION










EXPERIMENTACION Y RESULTADOS: RESULTADOS
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Conclusiones

El aporte realizado para el area de rehabilitacion de pediatria del Hospital José Carrasco Arteaga
influye directamente al beneficio de los nifos que reciben sesiones de terapia de rehabilitacion
fisica y cumplen con un plan de intervencidon para mejorar su calidad de vida.

El proyecto cubre las especificaciones y necesidades de los terapeutas de una aplicacion ludica
qgue pueda ser usada en sesiones de terapia.

En cuanto a los resultados estadisticos calculados y las evaluaciones de terapeutas responsables
en la rehabilitacion de los pacientes en los que se les aplico sesiones con la aplicacion, se puede
constatar la eficacia de una sesion de terapia apoyada en las tecnologias actuales.
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Sistema Experto

[
e

Terapeuta {} Kinect Paciente

APORTE EXTRA: SISTEMA g = I
RECOMENDADOR

O

I
* Con fines académicos se ha planteado |la
implementacion de un sistema experto para la ‘ Q ﬁ e|
recomendacion de juegos a ser aplicados en las : :
sesiones de terapias y sus respectivas
configuraciones. I CID ]

Bas
C

éa
n

t s de Base de datos de Base de datos de ™~
Conocimientos Conocimientos

* Dependiendo de la discapacidad del paciente y su

grado de afectacion y asi poder brindar un nivel de |
juego con la jugabilidad adecuada a las hveverri e RN v
capacidades motrices y cognitivas del paciente, y =§/ la.d.d,l]
obtener un plan de terapia mas eficiente. Bl Cp=(A.D, M. I
— G:{G,,G2 ..... G,
[A1 A3 A4] G,={c,,C,,...,C,]




APORTE EXTRA: SISTEMA RECOMENDADOR

Sistema Recomendador

Sistema experto planteado ha sido desarrollado en CLIPS el cual es una herramienta que
provee un entorno de desarrollo para la produccion y ejecucion de sistemas expertos.

CLIPS estructura el conocimiento en hechos y reglas.

Se han implementado 33 reglas

Planteamiento de sistema experto no cuenta con interfaz

Index Template Slot Value

-1 patient narmeP Jose

f-2 Game-Recormmended age 5

f-3 Game-Recormmended disability Motor_disorder

f-d4 Game-Recommended level/grade-disability mild

-5 Game-Recommended Game-configuration (Immit-it Level:4 Percentage-Equal:74)
f-b Game-Recommended

f-7 Game-Recormmended




TRABAJO FUTURO

Trabajo futuro

Desarrollo de nuevos juegos con diferentes dinamicas: La aplicacion ludica desarrollada esta
enfocada para ayudar a terapeutas en el aérea de rehabilitacion fisica, la cual no esta muy
optimizados para otras areas.

Sistema de monitorizacion externo: Para facilitar a los terapeutas y mejorar el analisis de los
datos obtenidos en sesiones de terapia, se podria a futuro, la implementacion de un sistema
externo para el registro y visualizacion de pacientes y sus resultados

Interfaz de usuario para sistema recomendador y control de comorbilidad de pacientes.
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PROPUESTA DE UN ECOSISTEMA PARA TERAPIA FISICA CON
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2Grupo de investigacion en Inteligencia Artificial y Tecnologia de Asistencia - GIIATA

Resumen

La finalidad de este articulo es presentar los diversos beneficios que nos ofrece la tecnologia en la
fisioterapia infantil, aportando en el tratamiento temprano de problemas de salud de los nifios, en
donde se aplican diversas técnicas para tratar todas las posibles patologias o desordenes que puede
presentar un nifio. Como describe Aranda R. (2008) cada tratamiento tiene un enfoque centralizado en
mejorar las habilidades motoras, proporcionar un mejor equilibrio, coordinacién, concentracién,
resistencia, fuerza, mejorar el rendimiento cognitivo y sensorial para lo cual el fisioterapeuta realiza
tratamientos de estimulacion temprana a través de diferentes ejercicios de apoyo para motivar el
progreso de los niflos, pero que a su vez no resulte algo dificultoso, tedioso y/o perjudicial. Como
describen Collado, Gonzalez y Muiioz (2004), en la actualidad, gracias al avance tecnoldgico, se puede
brindar un apoyo a la terapia que traera beneficios tanto para el terapeuta como para el paciente.
Existen varios equipos tecnolégicos que pueden servir como ayuda en una terapia, uno de ellos es
Kinect de Microsoft, el mismo que permite el reconocimiento de gestos, movimientos y facial. A pesar
de ser una herramienta que frecuentemente se usa en el dmbito de los videojuegos, ha tenido gran
acogida en el campo de la medicina, donde sus resultados han aportado en la rehabilitacién tanto
motriz come cognitiva (ComputerHoy,2013). Esta herramienta en coordinacion con el desarrollo de
programacion, podria ayudar a proporcionar un sistema que permita a los pacientes realizar la terapia
fisica de manera mads entretenida y facil, en donde se pretende que los nifios no sientan que estan
haciendo la terapia de rehabilitacion, sino que estan jugando. Esto también trae beneficios para el
terapeuta, dado que puede realizar los tratamientos de manera mds sencilla y dindmica obteniendo
grandes resultados, progresos mas tempranos y un control evaluativo que podria aportar en futuros
tratamientos o patologias similares.
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New approach of serious games in ludic
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Abstract—This document presents the study of the impact gen-
erated in rehabilitation therapies in children with disabilities by
using interactive tools created with Kinect for the application of
therapies in the Child Neurodevelopment Area of the Ecuadorian
Institute of Social Security (IESS) - Cuenca, where the areas of
special education, early stimulation, language therapy, physical
therapy and occupational therapy converge. The development
of serious games constitutes tools that break schemes of a
linear therapeutic process, since it involves the knowledge of
the professional with the interaction of “learning while playing”,
thus achieving the desired objectives in therapy.

Index Terms—ILudic, Complement, Therapy,Rehabilitation,
Rerious Games, Kinect
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IS:MoD: An interactive system based on expert systems and
Kinect devices to support the motor rehabilitation and
development of children with disabilities

A. Pérez-Munoz®, P. Ingavélez-Guerra®, V. Robles-Bykbaev®, P. Solérzano-Guerrero®,
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PHospital Regional “José Carrasco Arteaga” (IESS), Av. 24 de Mayo, Cuenca, Ecuador

ABSTRACT

Several authors such as Piaget, suggest that sensory and motor experiences are considered the base of intellectual
functioning during the first two years of a person’s life. In this line, the fine and gross motor skills are tightly
related with the cognitive development of a child. For these reasons, in this paper, we present an interactive
system aimed at supporting exercises and activities for both rehabilitation and development of motor skills in
children with disabilities. Our proposal relies on a Kinect device and an expert system that provides a guide
of activities that must be carried out by a child according to his/her profile. We have tested the system in
two stages, one to determine how well the expert system provides suggestions on the base of one first level of
eranularity: areas and general interactive activities configuration. Moreover, in the second stage, we worked
in real therapy sessions with six children with different types of disabilities. The results show high levels of
motivation by children side, and 90% of precision in the generation of therapy plans.

Keywords: Motor and fine skills, children with disabilities, Kinect, rule-based reasoning, serious games, physical
activities.
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An 1nteractive tool based on serious games and
fuzzy logic to support the motor development and

# C A C D] 20 ] 8 rehabilitation of children with disabilities

A. Pérez-Muiioz, V. Robles-Bykbaev, P. Ingavélez-Guerra, Y. Robles-Bykbaev,

Congreso Argenﬁno de Cienciqs de la D. Pérez-Muiioz and M. Le6n-Cadme

Abstract—The World Health Organization (WHO) claims that
early therapeutic intervention in children with disabilities in-
. creases the opportunities for their development as well as the
De' 28 al 30 de nO\”embre de 2018 possibility of having a better quality of life in the future. In

g - this line, it is common that the therapists work with children
Sede: Un|VerS|dad CAECE in the rehabilitation/development of motor skills, given that they
i are strongly related with the cognitive development. For these
AV' de Mayo 866’ CABA’ Argentlna reasons, in this paper, we present an interactive system aimed at
supporting the design of therapy plans for physical rehabilitation
and development of motor skills in children with different types of
disabilities. Our approach relies on three pillars: a set of serious
games (to motivate children working in therapy sessions), a fuzzy
logic module (to automatically configure the game-parameters
accordingly patient profile), and a Kinect interface to detect
movements performed by children. To validate our proposal, we
carried out an experiment consisting of two stages: one with
five children in real therapy sessions and a laboratory test to
determine the efficiency of the fuzzy logic module.

Keywords—Fuzzy logic: children with disabilities; motor de-

velopment; Kinect.
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