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Resumen:

Este TFG desarrolla un juego digital interactivo con un dispositivo Alexa, dirigido a personas
mayores que pueden vivir en Residencias o asistir a Centros de Dia, basado en el tradicional juego
de la oca que incluye minijuegos que le aportan originalidad y mucho entretenimiento, todo ello
con el objetivo de contribuir al desarrollo cognitivo y emocional asi como a la interaccién social.

El trabajo estd inspirado en el proyecto de investigacion «Evaluacién del uso de robots sociales
y sistemas conversacionales en Residencias y Centros de Dia para promover el envejecimiento
saludable» de la Universidad de Granada. Alexa es el asistente virtual escogido para el juego a
desarrollar, debido a que sus skills ofrecen una amplia gama de posibilidades para crear experien-
cias interactivas y entretenidas. Estas habilidades permiten a los desarrolladores crear juegos de
diferentes géneros y niveles de complejidad, desde simples juegos de palabras y adivinanzas hasta

juegos de aventuras o trivial més elaborados.

Abstract:

This Bachelor’s Thesis develops an interactive digital game with an Alexa device, aimed at
elderly people who may live in nursing homes or attend day centers. It is based on the traditional
game of Goose and includes mini-games that add originality and much entertainment, all with the
goal of contributing to cognitive and emotional development as well as social interaction.

The work is inspired by the research project «Assessment of the Use of Social Robots and
Conversational Systems in Nursing Homes and Day Centers to Promote Healthy Aging» at the
University of Granada. Alexa is the virtual assistant chosen for the game being developed, due to
its skills offering a wide range of possibilities for creating interactive and entertaining experiences.
These skills allow developers to create games of different genres and levels of complexity, from

simple word games and riddles to more elaborate adventure or trivia games.

Palabras clave:
Gamificacidn, aislamiento, personas mayores, asistentes de voz, asistentes conversacionales,
Alexa, skill, envejecimiento activo, envejecimiento saludable, juegos serios, juegos educativos,

residencias, centros de dia.
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1. Introduccion

Este Trabajo de Fin de Grado se enfoca en el desarrollo de un juego para asistentes conversa-
cionales, dirigido a adultos mayores en residencias o centros de dia, que pueden ser propensos a
aislarse a pesar de estar rodeados de otras personas. Reconociendo los desafios que enfrenta este
grupo demografico en la era digital, el proyecto busca integrar una de las tecnologias mds punteras
de manera accesible y lidica. Por tanto, el objetivo es no solo fomentar la conexién social en estos
espacios, sino también promover la estimulacion cognitiva y el bienestar emocional de las personas
mayores.

Dado que las personas mayores estin menos familiarizadas con el uso de herramientas digitales
en su vida cotidiana puede parecer dificil que se sientan atraidas por juegos que se basan en la
tecnologia, sin embargo si las personas usuarias en un primer momento comprueban que no solo
pueden acceder a este entretenimiento sino que, ademads, se incentivan sus relaciones personales,
conocen nuevas amistades y se abre un mundo nuevo de ocio y desarrollo intelectual, se podra ver
como conduce a un envejecimiento mas saludable.

La idea detrds de este TFG podria resumirse con la siguiente cita: «Las actividades fisicas,
cognitivas y emocionales en edades avanzadas son cruciales para estimular la actividad cerebral y
contribuir al mantenimiento de la calidad de vida. Ademads de los beneficios fisicos y cerebrales,
los juegos estimulan la interaccién social y contribuyen a la socializacién y al mantenimiento de la

salud emocional y afectiva» (Azevedo & Lemos, ).

1.1. Motivacion y contexto

Este TFG estd inspirado en el proyecto de investigacion «Evaluacion del uso de robots sociales
y sistemas conversacionales en residencias y centros de dia para promover el envejecimiento
saludable» de la Universidad de Granada, con las profesoras Nuria Medina Medina y Patricia
Paderewski Rodriguez como investigadoras principales del mismo, siendo la primera la directora
de este Trabajo de Fin de Grado.

Este proyecto, con cddigo C-ING-179-UGR23, «propone el uso y evaluacion de Agentes So-
ciales Interactivos (SIA - Social Interactive Agent) (en particular de Robots Sociales apoyados por
Asistentes Conversacionales) que promuevan el envejecimiento saludable y las interacciones socia-
les de los mayores en la residencia o centro de dia, ya que estas interacciones son muy importantes
para el mejoramiento de la salud y estado animico de los mayores.». Por tanto, una de las premisas
en las que se apoya la investigacion es que el uso de la tecnologia puede ser un apoyo importante
para lograr una mayor calidad de vida en los adultos mayores que viven en estos entornos.

Dicho proyecto destaca por su metodologia pionera en relacion con el estado del arte ya que se
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focaliza en la utilizacién de los robots sociales para fomentar el envejecimiento saludable y mejorar
la comunicacién y los problemas de interaccion social en las residencias. El proyecto también
se centra en el disefio de experiencias lddicas integradas en entornos sociales para favorecer los
problemas de motivacién y adopcién de la tecnologia.

Segun se menciona en el articulo La soledad y el aislamiento social en las personas mayores
(Arruebarrena & Cabaco, ), «El aislamiento social se define como una ausencia objetiva de
relaciones/contactos sociales y la soledad como la experiencia subjetiva aversiva que se siente al
valorar esas relaciones/contactos sociales como insuficiente en cantidad y/o calidad».

En los ultimos tiempos, el tema de la soledad en las personas mayores ha ganado atencién en
los medios de comunicacion, describiéndose como una «epidemia» en aumento. Aunque no hay
evidencia sé6lida que respalde la idea de una nueva epidemia, las dificultades metodoldgicas y la
falta de consenso en la medicién de la soledad limitan la capacidad de confirmar si las personas
mayores se sienten mds solas que antes.

A pesar de estas limitaciones, estudios indican tasas de soledad entre las personas mayores en
Espaiia, oscilando entre el 14 % y el 24 Y%, e incluso alcanzando el 40 % en algunos casos. Uno de
los factores que contribuyen a esta percepcion es el aumento en el nimero de personas mayores
viviendo solas. Como se indica en la Figura 1, se proyecta que para 2050, aproximadamente un
tercio de la poblacién tendrda mds de 65 afios, lo que por l6gica implica un aumento en el nimero

de personas mayores que viven solas.
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Figura 1: Pirdmides de poblacion de Espaiia en futuros afios (geriatricarea.com)

El aumento de la esperanza de vida en nuestro pais ha supuesto que las personas mayores
conformen un sector amplio de la poblacién que requiere nuevas formas de ocio y de relacionarse
socialmente. Muchas de estas personas viven solas, y el sedentarismo y la falta de interaccion social
les produce que su desarrollo cognitivo se vea mermado.

También la frecuente automarginacion de este grupo demogréfico para el uso de herramientas
digitales como juegos o aplicaciones, el fendmeno conocido de forma general como brecha digital,
contribuye a un mayor aislamiento social. «Muchos adultos mayores tienen acceso a dispositivos

moviles, pero no pueden aprovecharlos completamente debido a la falta de conocimiento o el miedo
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a salir de su zona de confort. Esto resulta en barreras emocionales, dificultades para adquirir nuevas
habilidades tecnolégicas» (Lépez Garzon & Rozo Barrera, ).

A pesar de lo mencionado en el parrafo anterior, el segmento de edad mayor de 60 afios no es
ajeno a la realidad de que las formas de socializacién del siglo XXI estdn vinculadas a los avances
tecnoldgicos y a las nuevas experiencias lidicas. Como se sefiala en Las competencias digitales
en personas mayores: de amenaza a oportunidad: «el potencial que para las personas mayores
ofrece el uso habitual de las TIC es enorme, con una larga lista de oportunidades existentes para el
beneficio de este colectivo que deben ser aprovechadas» (Bunbury Bustillo et al., ).

Un juego digital que suponga entretenimiento para las personas mayores, al mismo tiempo que
una mejora de memoria y ampliacién de lenguaje y percepcion puede significar un estimulante

cambio en su dia a dia.

1.1.1. Impacto social y tecnolégico de la pandemia de COVID-19

Durante la pandemia por el COVID-19 millones de personas en el mundo tuvieron que pasar
en pocos dias de trabajo presencial al online y en sus relaciones personales debieron adaptar sus
costumbres al nuevo escenario virtual.

De esta manera, personas acostumbradas a comunicarse solo por llamadas telefénicas, y muy
poco mediante telefonia movil, se volvieron usuarias de videollamadas diarias ante la necesidad de
mantenerse conectados con familiares y amigos, combinada con las restricciones de movimiento.

Este cambio tuvo un impacto profundo en la vida diaria de las personas mayores. Por un lado, les
brind6 una forma vital de mantenerse conectados con sus seres queridos, incluso cuando no podian
reunirse fisicamente debido a las medidas de distanciamiento social. Esto ayud6 a reducir un poco
el riesgo de aislamiento social y proporcioné un medio para el apoyo emocional y la interaccién
social, lo cual es esencial para su bienestar mental y emocional.

Sin embargo, la transicion a las tecnologias digitales también presentd desafios, especialmente
para aquellos menos familiarizados con ellas. Algunos enfrentaron dificultades técnicas al principio,
como la configuraciéon de aplicaciones o la resoluciéon de problemas de conexién. Ademds, la
dependencia excesiva de la tecnologia para la comunicacién también puede aumentar la brecha
digital entre aquellos que tienen acceso y conocimientos tecnolégicos y aquellos que no los tienen,
lo que potencialmente podria aumentar el riesgo de exclusion social para algunos adultos mayores.

A pesar de estos desafios, la pandemia actué como un catalizador para la adopcién de tecnologia
entre las personas mayores, lo que les permitié permanecer conectados y participar en la sociedad
de manera mds activa, incluso en tiempos de crisis. Como resultado, muchas personas mayores
han incorporado el uso de tecnologias digitales en su vida diaria incluso después de que levantaran
las restricciones de la pandemia, lo que les brinda nuevas oportunidades de participacién social y

acceso a recursos y servicios en linea (Palacios-Rodriguez et al., s.1)).
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Segun los datos del Instituto Nacional de Estadistica (INE) sobre la poblacion que usa Internet,
mostrados en la Figura 2 y 3, el uso de las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC) en los
hogares ha crecido en los dltimos afios, si bien sigue existiendo una brecha entre los usuarios y no
usuarios (brecha digital) que se puede atribuir a una serie de factores: la falta de infraestructura (en
particular en las zonas rurales), la falta de conocimientos de informadtica y habilidades necesarias
para participar en la sociedad de la informacién, o la falta de interés en lo que la sociedad de la
informacion puede ofrecer.

Al aumentar la edad desciende el uso de Internet, siendo el porcentaje mds bajo el que corres-
ponde al grupo de edad de 65 a 74 afios (un 79,7 % para los hombres y un 80,5 % para las mujeres),
tal y como se muestra en la Figura 2 (Instituto Nacional de Estadistica, 2023).

Usao de Internet en los oltimos tres meses. 2023

De 65a 74 e
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De 452 54 el
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Fuente: Encuestz sobre Equipamients v Uso de Tecnologias de la Informacidn
y Comunicacion en los Hogares. INE

Figura 2: Poblacién por grupos de edad que han usado Internet en los dltimos tres meses (INE,
2018-23)
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Figura 3: Poblacién de entre 16 y 74 anos que ha usado Internet en los tltimos tres meses en la
UE (INE, 2020-23)

Segtin una encuesta realizada por Canal Sénior, plataforma online de entretenimiento y apren-
dizaje para personas mayores de 55 afios, entre sus usuarios, en el capitulo de juegos y aplicaciones
de entretenimiento: «la mayoria de los encuestados prefieren los juegos que permiten el entrena-
miento mental, como aplicaciones del tipo Trivial, Apalabrados, Scrabble, Wordle, etc. Esto es muy
relevante en personas sénior, pues estd probado que los juegos que retan a la mente y nos hacen
pensar pueden retrasar el envejecimiento cognitivo durante mas tiempo».
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Todo hace indicar que cada vez hay una relacién mds estrecha entre mayores y ocio digital.
«Es también relevante ver cémo algunos de sus gustos y preferencias son diferentes a los de otros
grupos de edad, como por ejemplo su preferencia por la lectura al consumo de series y peliculas
o de contenidos en las redes sociales. Por tltimo, conviene destacar que el uso de las tecnologias
digitales como parte de nuestro ocio pueden ayudarnos a tener un envejecimiento activo, sano y
con participacion elevada en la sociedad.» (Canal Sénior, ).

En esta seccidn se ha visto que hay una notable mejora en la relacién de los adultos mayores
con la tecnologia durante los ultimos afios. Esta tendencia positiva sugiere que el desarrollo de un
juego digital para promover un envejecimiento saludable puede ser viable, mientras sea adaptado

correctamente al publico al que va dirigido.
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1.2. Objetivos

El presente trabajo tiene como objetivo desarrollar un juego digital, que contribuya al creciente
conjunto de soluciones innovadoras para combatir el aislamiento social en los adultos mayores
alojados en residencias o centros de dia.

Este juego no solo buscard proporcionar entretenimiento y diversion, sino que también se
centrard en promover la participacion, el compromiso cognitivo y emocional, y en general, mejorar
la calidad de vida de las personas mayores.

Para lograr este objetivo principal, se puede descomponer en varios subobjetivos, recogidos en

la siguiente tabla:

Subobjetivo Descripcion

1. Revision de la literatura 1.1. Identificar las investigaciones clave sobre el impacto
del aislamiento social en personas mayores

1.2. Analizar la diversidad de intervenciones digitales
dirigidas a este grupo demografico

2. Disefio del juego 2.1. Investigar las mejores précticas en el disefio de jue-
gos digitales accesibles para personas mayores

2.2. Considerar las adaptaciones necesarias para abordar
posibles limitaciones fisicas y cognitivas

3. Desarrollo técnico 3.1. Seleccionar la plataforma y tecnologias méas apro-
piadas para el desarrollo del juego

3.2. Asegurar la compatibilidad con dispositivos comu-
nes utilizados por personas mayores

3.3. Integrar funcionalidades de accesibilidad, como
ajustes de tamafo de fuente y navegacion simplificada

4. Contribucioén al conocimiento | 4.1. Contribuir al creciente cuerpo de conocimientos so-
bre como la tecnologia puede mejorar la calidad de vida
de los adultos mayores, particularmente en el contexto
de residencias y centros de dia.

5. Participacién comunitaria 5.1. Colaborar con comunidades de personas mayores
para obtener retroalimentacion.

5.2. Organizar pruebas piloto y grupos de enfoque para
evaluar la experiencia del usuario.

Cuadro 1: Subobjetivos del trabajo.
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2. Estado del arte

En la interseccién entre el avance tecnoldgico y el envejecimiento de la poblacién, los juegos
digitales emergen como una herramienta multifacética con el potencial de promover el bienestar y
la calidad de vida de los adultos mayores. El estado del arte representa una sintesis dindmica de la
investigacion, desarrollo y aplicaciones existentes en este campo en constante evolucion.

En esta revision, se explorardn las principales tendencias y avances en cuatro dreas clave:
los juegos serios, disefiados con objetivos especificos de aprendizaje o rehabilitacion; los juegos
digitales, adaptados para satisfacer las necesidades y preferencias de las personas mayores; el estado
actual de las tecnologias aplicadas, incluyendo dispositivos y software especializado en el disefio y

finalmente, ejemplos de aplicaciones précticas desarrolladas en esta linea de investigacion.

2.1. Juegos serios

Los juegos serios se distinguen por su enfoque principal en objetivos educativos o formativos,
relegando la diversién a un segundo plano (Ferrer, ). Mientras que los juegos tradicionales
buscan principalmente entretener al jugador, los juegos serios utilizan la pedagogia para integrar la
instruccion dentro de la experiencia de juego. Esto implica que, aunque la diversion sigue siendo

un elemento presente, el aprendizaje se convierte en el objetivo primordial.

2.1.1. Origen de los juegos serios

Hay que remontarse al afo 1970 para datar la fecha de aparicién del término juego serio o
serious game. En el contexto de los juegos de mesa, Clark Abt, investigador de EEUU publicé un
libro titulado «Serious Games» (Abt, ), en el que explora las formas en que los juegos pueden
utilizarse para instruir e informar. Utiliza enfoques innovadores para la resolucién de problemas
mediante técnicas de juego en contextos tan diferentes como el aprendizaje de las matematicas,
ciencias sociales y fisica o las tareas de planificacion en el gobierno y la industria.

Pero no es hasta 2002 cuando el concepto de juego serio, tal como se conoce hoy en dia, se
recoge por Ben Sawyer y David Rejeski en un articulo sobre los juegos serios en el dmbito de
la politica publica (Sawyer & Rejeski, ), que tuvo un gran impacto, gracias a la creacion de
una asociacion para promover el uso de los videojuegos con un propdsito serio. Dicha asociacion,
Serious Games Initiative, de la cudl es cofundador Sawyer a través del Woodrow Wilson Center
continda activa en la actualidad (Wilson Center, ).

Precisamente, es Ben Sawyer quien establece como primer juego serio el videojuego America’s
Army (Gudmundsen, ), un simulador de combate para instruir a militares en el campo de

batalla a través de la realizacidon de diferentes misiones.
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2.1.2. Concepto de juego serio

Los juegos serios son una categoria de videojuegos desarrollados principalmente para propd-
sitos educativos y formativos, aunque también pueden tener elementos de entretenimiento. Estos
juegos se distinguen por su enfoque en la transmision de conocimientos y habilidades, a menudo
relacionados con temas como la politica, la salud, el entrenamiento militar, la educacién, el &mbito
empresarial, etc (Marcano, ).

Se listan a continuacion algunas de las caracteristicas principales que distinguen a los juegos

serios del resto:
= Fin educativo: su principal objetivo es la formacion en lugar del entretenimiento. La

adquisicion de habilidades técnicas y comprension de procesos complejos.

= Realismo: estdn vinculados a aspectos de la realidad, favoreciendo la identificacién del

jugador con el contexto que se estd simulando.

= Ambiente virtual seguro: proporcionan un entorno tridimensional virtual seguro para la

préictica en ciertas dreas, como el entrenamiento militar.
= Interés tematico: pueden abordar temas politicos, econdmicos, psicoldgicos, religiosos,
entre otros, a menudo con un enfoque en la educacion y el entrenamiento.
Los siguientes son algunos ejemplos reales y de dmbito especifico de videojuegos serios:

= Biomedical Training: entrenamiento para trabajadores de la salud en emergencias.

= Food Force: educacion sobre el Programa Mundial de Alimentos de la ONU.

= Incident Commander: direccion de acciones en crisis sociales y desastres naturales.
= Hazmat: Hotzone: simulacion para bomberos en situaciones de emergencia.

= Yourselfittness: regimenes de ejercicios fisicos y aerdbicos.

= Real Life 2007: simulacion global para entender condiciones de vida en diferentes paises.

Los juegos serios son una herramienta poderosa para el aprendizaje y la formacion en distintos

campos. Involucran principios pedagdgicos y cognitivos para garantizar un entrenamiento efectivo

y ofrecen diversas ventajas como la familiarizacién con interfaces tecnoldgicas y la mejora de
habilidades necesarias para la sociedad digital.

En el contexto de los adultos mayores, los videojuegos serios pueden resultar valiosos para el

mantenimiento cognitivo, la estimulacién mental y la mejora de habilidades especificas.
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2.1.3. Juegos serios en la rehabilitacién neuropsicologica

Cabe destacar el papel de los juegos serios en el &mbito de la informdtica médica, en concreto,
en el entrenamiento y la rehabilitacion neuropsicoldgica. «En la rehabilitacion cognitiva los retos de
un juego serio por lo general inciden directamente en un déficit especifico, lo que puede repercutir
al mismo tiempo en mds de uno» (Regalén & Céspedes, 2019).

En los ultimos afios, ha habido un notable aumento en la investigacion y desarrollo de juegos
computarizados para la rehabilitacion cognitiva. Ejemplos como RehaCom® y Gradior® (Vanova
etal., 2018) han demostrado resultados positivos en varios centros de salud al ofrecer una variedad
de ejercicios digitales que abordan dreas cognitivas clave como la atencién, la percepcion, la
memoria y el lenguaje.

En los centros de Salud Mental de la Fundacién Rey Ardid en Zaragoza, se llevé a cabo la
implementacién de Gradior Suite (Reyardid, 2024), un programa de evaluacién y rehabilitacion
con mds de trece mil actividades disponibles para personas a las que se ha detectado un deterioro
cognitivo. Este software multiplataforma es ideal por su movilidad, capacidad de funcionar en linea
u offline, y por disponer de planificaciones de ejercicios personalizables que pueden realizarse tanto
con ratén como de forma téctil.

Se muestran dos ejemplos de ejercicios: en la Figura 4, la persona usuaria debe pulsar la tecla
con la letra que dicte el juego y en la Figura 5, hay que ir pulsado cada imagen en el orden correcto,
siguiendo una secuencia de eventos légica.

~——

PULSE EN LA PANTALLA EN LA LETRA CORRECTA.

GRADIOR

Figura 4: Ejercicio de pulsar la letra correcta en Gradior

20



Figura 5: Ejercicio de indicar el orden de imagenes correcto en Gradior

Otro destacado ejemplo es el médulo EINK de RehaCom® (Hasomed, ), disefiado para
tratar déficits de memoria de trabajo y planificacion mediante la simulacién de situaciones diarias,
como ir de compras.

En la actividad, se le da al paciente una lista de productos para colocar en un carrito de
compras. Al superar un cierto nivel de dificultad, el ejercicio incorpora calculos matemadticos, ya
que el paciente debe ajustar su compra a un presupuesto fijo y los precios de los articulos estdn
indicados. Dicho entrenamiento se basa en alrededor de 100 fotografias realistas de productos y

utiliza una salida de voz para nombrar los articulos seleccionados (Figura 6).

Lenovo

Figura 6: Ejercicio de hacer la compra del médulo EINK de Rehacom

En resumen, los juegos serios ofrecen una via innovadora y efectiva para abordar las deficiencias

cognitivas, a la vez que mantienen la motivacion del paciente durante las sesiones de tratamiento.
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2.1.4. Juegos tradicionales en grupo y sus ventajas cognitivas

A continuacién, se nombrardn algunos juegos tradicionales y populares que fomentan el contacto
social y evitan el deterioro cognitivo en personas mayores, especialmente trabajando la memoria.
Dado que esto es justo lo que se busca lograr con este proyecto, estas actividades servirdn como

fuente de inspiracion para la conceptualizacién y desarrollo del mismo (EI Confidencial, s.1.).

= Cada oveja con su pareja: consiste en agrupar objetos en funcién de su categoria,
utilizando todo tipo de elementos. Desde las cartas de una baraja para agrupar por palos,
hasta objetos aleatorios dispuestos, como frutas, verduras... Contribuye a mantener la

capacidad intelectual, la memoria y la coordinacién visual y manual.

= Veo-veo: juego mitico que hace las delicias de los mds pequeiios, y suele ser cuando juegan
con alguien mds mayor. Uno de los jugadores tendrd que adivinar el objeto elegido por su

inicial; se pueden dar pistas sobre el lugar de la sala en que se encuentra.

= Palabras encadenadas: se trata de coger la ltima silaba de una palabra y encadenar con
la siguiente; que la dltima silaba de esa palabra sea la primera de la siguiente. Fomenta la

memoria y la comunicacién, ademds de la atencién y la concentracion.

= Puzzle de refranes: los adultos mayores son grandes conocedores de refranes populares.
El juego consistird en escribir los refranes en dos partes, en trozos de papel separados.
Los jugadores deberdn enlazar cada parte para completar el refran, que puede ir orientado

a una temadtica y luego formar un mural.

= Quién es quién: cada persona es asignada una palabra que todos menos €l conocen. Dicha

persona tendré que ir haciendo preguntas de si o no hasta adivinar quién o qué es.

= Adivina la cancion: se pueden tomar como referencia las canciones mds escuchadas del
tiempo en el que las personas mayores eran jovenes. Se reproducird la cancién durante
un corto espacio de tiempo y los participantes anotardn el nombre y artista de la cancién.

Agudeza auditiva, rapidez y capacidad de atencién son algunos de sus beneficios.

También destacan juegos de mesa como el Scrabble (creatividad y habilidades lingiiisticas),
Dominé (planificacién y estrategia), Bingo (atencién y memoria a corto plazo), Pictionary (comu-

nicacion no verbal), rompecabezas (concentracion y paciencia), etc (Teleasistencia Vital, s.1.).

2.2. Juegos digitales para adultos mayores

Una vez explicado el concepto de juego serio y algunos ejemplos concretos, se hard hincapié
en un tipo concreto del mismo: los juegos digitales, que deben su nombre a la tecnologias de

digitalizacion en las que estdn basados.
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Los juegos digitales representan una herramienta innovadora y prometedora para abordar los
desafios asociados con el envejecimiento activo y saludable expuestos anteriormente. A través de
dispositivos como computadoras, tabletas, consolas de juegos y teléfonos inteligentes, los adultos
mayores tienen acceso a una amplia variedad de experiencias de juego que pueden contribuir a su
bienestar fisico, cognitivo y social.

Muchos de los juegos digitales populares entre adultos mayores estdn basados en juegos tra-
dicionales, pues la familiaridad de las dindmicas es un factor que contribuye a su popularidad.

Ejemplos de aplicaciones:

= Sudoku: el cldsico juego de niimeros ayuda a ejercitar la mente y la concentracion.

= Wordscapes: busqueda de palabras que desafia la agilidad mental y el vocabulario.

= Candy Crush Saga: niveles de rompecabezas que pueden ser adictivos y desafiantes.

= Jigsaw Puzzles: selecciones de rompecabezas virtuales de diferentes niveles de dificultad.
= Solitaire: version digital del cldsico juego de cartas, facil de aprender y entretenido.

= Peak — Brain Games and Training: variedad de juegos disefiados para ejercitar diferentes

areas del cerebro.

= Neurona App: aplicacion que pretende estimular atencién, memoria, razonamiento y

planificacion de adultos mayores mediante diversos juegos.

= Fit Brain Trainer: cuenta con 360 juegos de agilidad mental, memoria, capacidad visual

y de deduccion.

= NeuroNation: capaz de personalizar el entrenamiento para cada usuario (Cuidalian, s.f.).

Estos juegos son populares entre adultos mayores debido a su accesibilidad, puesto que son
apps que pueden ser descargadas facilmente en dispositivos moviles y tablets; tienen capacidad para
ejercitar la mente, ya que la mayoria estimulan partes del cerebro concretas (la memoria, atencién y
resolucién de problemas) y ofrecen entretenimiento sin demasiada complejidad al tener mecdnicas
de juego bastante simples.

La investigacion en este campo se centra en comprender como los juegos digitales pueden
promover el envejecimiento activo al mantener la mente activa, mejorar la destreza manual y
fomentar la interaccién social. Ademads, se busca disefiar juegos que sean accesibles y atractivos
para esta poblacion, teniendo en cuenta las necesidades y preferencias especificas de los adultos
mayores.

A medida que la tecnologia avanza y la aceptacion de los juegos digitales entre los adultos
mayores aumenta, resulta importante explorar coémo estos juegos pueden desarrollarse e integrarse

de manera efectiva para mejorar la calidad de vida de esta poblacién.
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2.2.1. El proyecto WorthPlay

En este campo de investigacion, destaca, entre otros, el proyecto WorthPlay (Blat et al., ),
que se enfoca en la investigacion y desarrollo de juegos digitales para personas mayores, con el
propésito de promover un envejecimiento activo y saludable. En €l se reconoce que las tecnologias
de la informacién y la comunicacién (TIC) tienen el potencial de reducir el aislamiento social y
mejorar el bienestar fisico y psicosocial de los adultos mayores.

Para asegurar la efectividad de los juegos digitales, se destaca la necesidad de entender qué
aspectos hacen que un juego valga la pena para esta poblacion. Esto implica considerar elementos
educativos, de socializacién y de entretenimiento, asi como la diversidad de preferencias en cuanto
a la jugabilidad y el formato del juego.

«El proyecto se basa en el campo de la Interaccién Persona-Ordenador (IPO), que busca mejorar
la experiencia del usuario con las TIC. Se identifican tres olas en la investigacién de [PO, desde la
ergonomia hasta la experiencia de usuario (UX). WorthPlay se sitda en la tercera ola, centrandose
en la experiencia de juego y la participacion del usuario durante un periodo prolongado en entornos
reales» (Blat et al., ).

La investigacion también se enfoca en la inclusion social y la superacion de barreras de acce-
sibilidad, como la destreza cognitiva y motriz. Se reconocen los estereotipos negativos sobre los
adultos mayores en el contexto de los juegos digitales, y se busca desafiar estos estereotipos a través
del disefio participativo de juegos.

El proyecto WorthPlay sigue un enfoque parecido al de este proyecto, ya que se basa en investigar
y desarrollar prototipos de juegos destinados al envejecimiento activo y saludable de las personas
mayores. Concretamente, hace hincapié en los juegos cognitivos, que estimulan el pensamiento y
aprendizaje, y los de socializacién, promoviendo las interacciones dentro del juego. Estos dos son
justamente los puntos clave en los que debe centrarse el juego a implementar.

Se espera que este enfoque, seguido tanto en el proyecto Worthplay como en el desarrollo de este
TFG, genere resultados significativos, contribuyendo a una mejor comprension de las necesidades

y preferencias de los adultos mayores en este campo.

2.2.2. El juego digital Solitaire Quizz

Esta investigacion tenia como fin establecer una serie de criterios de accesibilidad y usabilidad
para adultos mayores, en el contexto del disefio de juegos digitales que sirvan como herramienta
de aprendizaje. Para ello, se evalué una version digital del tradicional juego de cartas del Solitario,
llamada Solitaire Quiz, disponible en varias plataformas como Android, i0S y web (Mendoza et al.,

).

La metodologia del proyecto seguia un modelo de prototipado rdpido, con un total de tres
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iteraciones, donde la dltima consistia en la evaluacion de la experiencia de 42 usuarios con mas de
55 afios mediante tres cuestionarios de escala Likert, uno para cada apartado relevante a estudiar:
disefio, usabilidad y legibilidad.

Este juego, ademds de la mecdnica del original, incluye contenido de aprendizaje en forma
de cuestionarios que se lanzan durante la partida (Figura 8), que ademds tienen una dificultad
modificable, y ofrecen retroalimentacién instantdnea, sonora y visual, tanto si la respuesta es

correcta como si no lo es.

]

%) 00:14 ¥ 250 }Eﬁ

i B 0

Figura 7: Pantalla del juego digital Solitaire Quiz

Algunos de los aspectos que hacen a este juego accesible al puiblico al que va dirigido son: la
simplificacion de la interfaz (mostrada en la Figura 7), limitdndose a imagenes representativas y
evitando elementos distractorios; la asistencia activa del juego, que guia al usuario y evita que se

quede estancado en alguna pregunta y la legibilidad de los textos y graficos.
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Les municipalités s‘approvisionnent dans les
lacs et les riviéres. Late, il peut arriver que las
niveaux de ces lacs et de ces rivieras
diminuent. Que doit-faire la municipalite pour
assurer I'approvisionnement en eau?

Trouver une autre source d'eau

Acheter de I'eau en grande quantiteé

Demander aux citoyens de réduire leur consommation d'eau

Figura 8: Evento de aprendizaje en Solitaire Quiz

Muchos de los pardmetros estudiados han servido como base para la seccion de cuestiones

estéticas y usabilidad de este proyecto (5.4.3.).

2.3. Estado del arte de los asistentes virtuales

En esta seccidn, se hablard sobre el estado actual de los asistentes virtuales, que se caracteriza
por su creciente sofisticaciéon impulsada por la IA, su diversidad en términos de funciones y
aplicaciones, y la presencia destacada de plataformas lideres como Alexa, que contintian innovando

y expandiendo las fronteras de esta tecnologia.

2.3.1. Influencia de la IA y clasificacion

La inteligencia artificial (IA) es una tecnologia que ha evolucionado rdpidamente y se ha
integrado en la vida cotidiana de las personas, especialmente en la automatizacién de servicios y la
toma de decisiones. Ha encontrado aplicaciones en diversos sectores, como la educacion, la salud,
la economia y la politica, transformando la forma en que se prestan servicios y se interactia con
las organizaciones.

El aumento de la poblacion y el crecimiento exponencial de las ciudades requieren sistemas
mas rdpidos y eficientes para la atencidn al cliente. A raiz de esta necesidad, se han desarrollado

asistentes virtuales inteligentes.
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Un asistente virtual es un software con acceso a recursos en linea que emplea técnicas de [A 'y
procesamiento del lenguaje natural para proporcionar soporte en tiempo real a usuarios y otorgar
acceso a informacion relevante sobre los servicios ofrecidos por organizaciones publicas y privadas
(Menéndez Roman, ).

La arquitectura de estos sistemas se ha perfeccionado con el tiempo, desde ELIZA, precursor que
emulaba a un psicoterapeuta, hasta los chatbots avanzados y versatiles de hoy en dia, compatibles
con multiples dispositivos (altavoces, televisores, teléfonos moviles, tablets, etc).

En cuanto a la clasificacion, existe més de un criterio para definir de los tipos de asistentes
virtuales, pero los principales son los mencionados en el Cuadro 2: segun el grado de interaccién
con los usuarios, las funciones y finalidades del servicio, los medios de interaccién y el grado de
afectividad (Hernandez & Cruz, ).

Criterio Tipos

) ., - Dirigidos
Grado de interaccion )
- Conversacionales

- Comunicacion y marketing

Funciones y finalidades | - Atencidn al cliente

- Mejora de procesos

- Texto
Medios de interaccion - Multimedia
- Voz

o - No emocionales
Grado de afectividad

- Emocionales

Cuadro 2: Clasificacion de asistentes virtuales

» Dirigidos: realizan preguntas predefinidas a los usuarios mediante elementos fijos, con-

trolando la interaccion con el usuario.

= Conversacionales: permiten una mayor libertad en las preguntas que el usuario quiere

hacer, promoviendo una interaccién mds natural.

= Comunicaciéon y marketing: brindan servicios de consulta dentro de aplicaciones moviles

o web.

= Atencion al cliente: asisten a los usuarios resolviendo sus dudas y consultas a través de

conversaciones continuas.

= Mejora de procesos: tienen el objetivo de reducir el tiempo dedicado a una area especifica.
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= No emocionales: son los chatbots tradicionales y se limitan a dar respuestas oportunas a

las solicitudes del usuario.

= Emocionales: disefiados para interactuar y comprender a las personas a través de conver-

saciones informales, permitiendo una atencidon personalizada.

Con respecto a las tendencias en el desarrollo e implementacién de asistentes virtuales en
organizaciones publicas y privadas, se observa que actualmente se utilizan asistentes dirigidos, el
tipo mds dominante es el de atencion al cliente, el medio de interaccién mds empleado es el texto

y suelen ser son no emocionales.

2.3.2. Alexa, el asistente conversacional mas extendido hoy en dia

Junto con Siri (Apple) y Google Assistant, Alexa, desarrollada por Amazon, es sin lugar a
dudas una de los asistentes virtuales por voz mds extendidas. Numerosos estudios confirman el
creciente indice de uso e impacto en el mercado que ha supuesto el lanzamiento de Alexa, entre
ellos los resultados obtenidos en la clasificacion por puntuaciones del Voice Platform Impact Rating
(Figura 9).

Los asistentes de voz con
mayor impacto en el mercado

Clasificacién de los asistentes de voz seguin la puntuacién
obtenida en el "Voice Platform Impact Rating” de 2020"

Amazon Alexa

110,2

Apple Siri

Samsung Bixby - 25,5 ﬂ
SoundHound .11,0 U

* Puntuacion entre -250 y 250, facilitada por los profesionales de la industria y
basada en aspectos como la amplitud de uso y el grado de adopcién, entre otros.
Fuente: Voicebot.ai

©@®0O statista %a

Figura 9: Ranking de asistentes de voz segtin el VPIR en 2020 (statista)
Alexa fue lanzado en noviembre de 2014, se encuentra alojado en la nube de Amazon y estd

disponible en una gran variedad de dispositivos, incluyendo Amazon Echo y Echo Plus, asi como

también en dispositivos de terceros como smartphones, Raspberry Pi y vehiculos.
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Actualmente, cuenta con una amplia gama de funciones predefinidas, como manejo de alarmas,
notificaciones, calendarios y busqueda en internet para responder preguntas. Sin embargo, su
verdadero potencial radica en las skills, similares a aplicaciones de terceros que amplian sus
funcionalidades, permitiendo interactuar con distintas compafiias y acceder a sus servicios desde
un mismo lugar. A nivel mundial, Alexa cuenta con mds de 56,000 skills disponibles (Garcia
Pifieiro, 2022).

Las skills de Alexa para el desarrollo de juegos ofrecen una amplia gama de posibilidades
para crear experiencias interactivas y entretenidas. Estas habilidades permiten a los desarrolladores
crear juegos de diferentes géneros y niveles de complejidad, desde simples juegos de palabras y
adivinanzas hasta juegos de aventuras o trivial mds elaborados.

Ademds, seglin estudios para determinar el «mejor» asistente de voz, como el realizado en la
Universidad de Costa Rica con 92 estudiantes (Berdasco Romero, 2020), Alexa, junto con Google
Assistant, lideran en cuanto a satisfaccion del usuario frente a otros como Siri y Cortana, al haber
obtenido los mejores resultados en relacion con la calidad de las respuestas (Figura 10) y su

correctitud (Figura 11) en la escala de Likert sobre cinco puntos.

mPobre ®Muypobre =Promedio ®Porencima del promedio ® Excelente

-

Figura 10: Resultados de la pregunta «;Qué tan buenas fueron las respuestas?»




®mPobre ®Muypobre ®Promedio ®Por encima del promedio ® Excelente

Alexa

Figura 11: Resultados de la pregunta «;Qué tan correctas fueron las respuestas?»

La calidad de respuesta es la percepcion de las personas usuarios acerca de como de natural
es la respuesta del asistente, para lo que se tiene en cuenta la claridad, el grado de detalle y la
entonacion. Por otro lado, la correctitud simplemente evalda si la respuesta es veridica o no. En
cuanto a las preguntas planteadas a los asistentes, abarcaban diversos temas como las ciencias,
matematicas, cultura general y tareas del dia a dia.

Una vez comprobado que Alexa es una buena opcion, esimportante analizar la relacion existente

entre Alexa y el grupo demografico al que va dirigido este proyecto.

2.3.3. Las interacciones entre adultos mayores y Alexa

En el articulo Andlisis de la accesibilidad al altavoz inteligente Alexa en personas adultas
mayores (Tello, 2023), primero se han identificado las barreras en el uso de asistentes de voz
como Alexa por las personas mayores, entre las que destacan: las dificultades para aprender a
utilizarlo, la percepcion de pérdida de la independencia que pueden desarrollar algunos usuarios,
la desmotivacién por falta de confianza en sus habilidades tecnoldgicas, los posibles problemas
cognitivos que puedan tener, etc.

No obstante, también se han descubierto beneficios del uso de Alexa para los adultos mayores,
entre los cuales se encuentran: la promocién de la independencia, al recordar tareas cotidianas y
controlar dispositivos del hogar; la reduccion de la soledad, con funciones como la reproduccién de
musica o aquellas relacionadas con el entretenimiento, el desarrollo de alternativas de comunicaciéon
con sus contactos... Ademads, puede ayudar a superar las barreras relacionadas con la falta de
familiaridad de los adultos mayores con las tecnologias.

Cabe destacar que para poder alcanzar los beneficios anteriores, es preciso seguir algunas
recomendaciones para la mejora de estas interacciones, en concreto se mencionan tres puntos

clave:
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= Disefio accesible: aunque el modelo de interaccién por voz ya sea considerado dtil al evitar
depender de habilidades motrices y visuales, se debe tratar de potenciar la accesibilidad a

través de respuestas claras y personalizadas.

= Ergonomia cognitiva: siempre se debe intentar proporcionar indicaciones simples y faciles

de entender, para reducir el esfuerzo cognitivo requerido por las personas usuarias.

= Educacion tecnolégica: es importante promover la independencia de los adultos mayores,
pero no se puede prescindir de una formacién previa, para lo que es necesario guiar a los

adultos mayores en su proceso de aprendizaje tecnoldgico.

En definitiva, Alexa tiene un gran potencial para promover el envejecimiento activo y saludable
de las personas adultas mayores, siempre que se consideren las barreras de accesibilidad existentes
y se implementan medidas para sobrepasarlas.

Por los motivos mencionados en esta seccidn y la anterior, se va a elegir a Alexa como la

asistente virtual para el juego a desarrollar.

2.4. Aplicaciones similares con asistentes de voz

Se han visto algunas aplicaciones dirigidas a adultos mayores para favorecer su envejecimiento
saludable en secciones anteriores, y ahora se mencionaran ejemplos de aplicaciones similares con

asistentes conversacionales.

2.4.1. CELIA, mucho mas que una asistente

Existen algunas iniciativas dirigidas a las personas mayores que estdn en situacion de aisla-
miento como el asistente virtual Celia (web oficial Celia), desarrollado por personal del Centro de
Investigacién en Tecnologias de Telecomunicacién de la Universidade de Vigo, atlanTTic, que ya
se ha puesto en marcha con éxito ya que su uso es muy sencillo (El Confidencial, ).

Las personas interesadas pueden acceder a este asistente virtual desde su teléfono mévil a través
de la aplicacion gratuita de CELIA (Figura 12), y también por WhatsApp, enviando un mensaje
de texto o una nota de voz de manera que establecen una conversacion con «Celia». De esta
sencilla manera la persona mayor que vive sola puede preguntar al asistente virtual al levantarse
«(,Qué tiempo va a hacer hoy?» y buscar actividades para acudir como exposiciones, conferencias,

conciertos que sean al aire libre o en espacios cubiertos dependiendo de la climatologia.
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Figura 12: Celia, una asistente todoterreno 24 horas al dia.

Esta aplicacion es util para la ejecucién de comandos bdsicos y ayuda a las personas mayores,
pero no ofrece la capacidad de personalizacién de un juego digital centrado en promover el
envejecimiento activo de los adultos mayores, ademds de no estar pensado para el uso de mds de

una persona a la vez.

2.4.2. Juego de los trayectos orientado a la deteccion del deterioro cognitivo

Es una aplicacién (o skill) basada en Alexa que puede usarse como una herramienta clinica
destinada ala evaluacion de la capacidad de memoria de trabajo en pacientes. El juego implementado
consiste en ir memorizando las calles de Jaén de una ruta seleccionada aleatoriamente del mapa
cada vez que se inicia una partida (Castillo Moreno, 2022).

Es compatible y accesible a través de cualquier dispositivo de la familia de Alexa y viene con
un sistema robusto de almacenamiento en la nube, disefiado para almacenar de manera segura y
eficiente toda la informacion de los usuarios y sus interacciones con el sistema.

El juego en si consiste en que la persona usuaria, un adulto mayor, debe recordar secuencias en
forma de nombres de calle, contestando a las preguntas formuladas por Alexa, quien es la encargada
de pedirle nombres de calles o rutas para ejercitar su memoria. Se incluye un ejemplo de ejecucion

el la Figura 13.
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quiero jugar

Hemos ido desde la Iglesia de San Felix hasta
la Iglesia del Salvador, y algunas de las calles
por las que pasamos fueron, la primera fue la
Calle Jacinto Higueras .y la ultima fue la Calle
de Goya.Di el nombre de la primera calle por

Iz que pasamos.

Sl por la calle jacinto higueras

Has acertado ;Recuerdas cudl era la calle
siguiente?

Figura 13: Ejemplo de interaccién con el juego de las rutas

Ademds, en los dispostivos de Alexa conn pantalla, se mostrard un soporte visual con imdgenes

de las calles para ayudar y hacer el juego mads atractivo (Figura 14).

quiero jugar

Hemos Ido desde la Catedral de Jaén hasta la
Iglesia de San Bartolomé, y algunas de las calles
por las que pasamos fueron, la primera fue la
Calle Maestra. la segunda fue la Calle Virgilio
Anguita y la dltima fue la Plaza de San
Bartolomé.Di el nombre de la primera calle por
la que pasamos.

CATEDRAL DE JAEN-IGLESIA DE SAN BARTOLOME

Plaza de San Calle Maestra Calle Virgilio Anguita
Bartolome

Figura 14: Interaccion con el juego de las rutas y su interfaz
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Los resultados de las partidas y la informacion de los usuarios se almacenan en una base de
datos y pueden ser consultados mediante una app complementaria, destinada exclusivamente al
uso del especialista. Asi, este Gltimo podré evaluar de manera efectiva la capacidad de memoria de
trabajo de sus pacientes, facilitando la deteccion rapida del deterioro cognitivo.

En cuanto a la estimulacién cognitiva y accesibilidad, es una aplicacién sélida y une buena
fuente de inspiracion para este proyecto; sin embargo, se echa en falta el aspecto social del juego,
ya que estd pensado para un solo jugador o jugadora. La aplicacién a desarrollar en este proyecto si
tendrd en cuenta este factor, considerando no solo beneficios cognitivos, sino también vinculados

a las relaciones sociales.

2.4.3. Juegos serios y experiencias inclusivas

El proyecto «Juegos serios y experiencias inclusivas» (Dominguez Gutiérrez et al., ) tiene
como objetivo desarrollar dos juegos serios que promuevan el envejecimiento activo y el ejercicio
cognitivo para personas mayores, utilizando el asistente de voz Alexa. Estos juegos estdn disefiados
para ser accesibles y permitiendo que los participantes ejerciten sus habilidades cognitivas a la vez
que se entretienen. A continuacion, se describen los dos juegos desarrollados:

El primero, series de palabras, consiste en que el usuario debe recordar y repetir una serie de
palabras que Alexa le dicta. Cada vez que repite correctamente la secuencia, se le afiade una nueva
palabra. Estas listas incluyen temas como colores, animales, paises o una mezcla de los anteriores.

Se muestra un ejemplo de partida en la Figura 15 y 16:

34



alexa inicia series de palabras

< Bienvenido, empecanos, con que tipo de
palsbras quiere jugar? Las opciones son, und
colores. 2 animales. 3 paises. 4 todas las
opciones anteriores mercladas. Par favor
diga el niimero de opcian con la que desea
jugar... si quiere saber las instrucciones diga

ayuda

En este juego primero se selecciona el tipo
de palabras con el que s& quiere jugar.., @
continuacidn se dirdn series de palabras...
Cuando se vaya a responder diga las
palahma de una en una, Pspnﬂraﬂrln ala
confirmacion de cada palabra, gue sa hard
con un sonido... Si quiere valver a escuchar
la series de palabras actuzl diga otra vez o
repite, tras esto emplece 8 contestar desde
el principio... Y sl quiere cambiar de tipo de
palabras con las que juger diga otra opcidn o
cambia la opcion

Figura 15: Interaccion con el juego de las series de palabras (1)

l Repetimosl.. S5imon dice alemania, mosca

alemania
]
< <Short avdio> |

mosaa

aShort audio=> |

—

Correcto. Continuamas... Simon dice
alemania, mosca, rosado

Figura 16: Interaccion con el juego de las series de palabras (2)
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En el segundo juego (Figura 17), Alexa plantea afirmaciones sobre diversos temas de cultura
general, y el jugador debe responder si la afirmacion es verdadera o falsa. Si el jugador tiene
dudas, puede pedir una pista o saltarse la pregunta. Tras la respuesta, Alexa proporciona una breve

explicacion sobre la afirmacion, tanto si fue correcta como incorrecta.

alexa inicia seran verdaderas

Bienvenido a verdadero o falso.. 5i gquiere
conocer 1as instrucciones diga ayuda...
Empecemos, El lince ibérico esta en peligro

de extincion

Respondiste verdadero. Respuesta correcta,
la frase era verdadera, los expertos afirman
que el lince ibérico podria estar libre de
peligro para el afio 2040. ... Continuemos...
Las aranas son nsectos

Figura 17: Interaccién con el juego de verdadero o falso
Como sucedia con la aplicacién anterior, si bien es cierto que estos juegos ayudan a estimular la

memoria tanto a corto plazo como largo, asi como la concentracién y razonamiento, no consideran

la modalidad multijugador que podria beneficiar a su envejecimiento saludable.
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Planificacion, metodologia y presupuesto

En esta seccion, se van a definir los componentes fundamentales en la gestion del proyecto que
Se ha elaborado un calendario, marcando con colores los plazos (en dias) de las distintas tareas

nos permitird desarrollar una aplicacién en Alexa para mejorar las habilidades cognitivas y sociales

de los adultos mayores a través del entretenimiento en residencias y centros de dia.

y subtareas en las que se ha desglosado el proyecto (Figura 18 y 19.

3.
3.1.

Eo|>|(vjg|a|ZS (S| |>|0|a|d|S(E | |>|w|a|(d|= =S
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Figura 18: Planificacién temporal en el calendario
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Calendario: desde el 1 de enero hasta el 1 de septiembre (8 meses = 230 dias)
B 1. Investigacion inicial: (15 ene.-11 feb.)

1.1. Motivaci6n, contexto y objetivos (15-25 ene.)
1.2. Investigacion del estado del arte (26 ene.-11 feb.)

B 2. Andlisis del problema y eleccion de tematica: (12 feb.-21 abr.)
2.1. Eleccion de la tematica del juego (12-21 feb.)
2.2. Creacion de skill y modelo de interaccion y oca basica (22 feb.-21 abr.)
2.3. Historias de usuario, requisitos del sistema... (1-21 abr.)

3. Diseiio (22 abr.-5 may.)

3.1. Desarrollo de modelos: arquitectura, conceptual, E/R... (22-28 abr.)
3.2. Disefio de la interfaz + cuestiones estéticas y usabilidad (29 abr.-5 may.)

4. Analisis tecnoldgico y desarrollo del codigo (6 may.-25 ago.)

4.1. Funcionalidad completa del juego ( con minijuegos y APL ) (6 may.-18 ago.)

4.2. Configuracion de servicios de AWS: 1AM, DynamoDB, Amazon y S3 (7 jul.-18 ago.)
4.3. Pruebas de ejecucion y documentacion de codigo (19-25 ago.)

5. Memoria del proyecto (1 feb.-28 ago.)

6. Ultimas pruebas y producto final (26 ago.-1 sep.)

Figura 19: Leyenda de la planificacién temporal por (sub)tareas
Por tanto, si de esos 230 dias que se ha estado trabajando en este proyecto, se estima que las

horas empleadas cada dia de media son 2’5, entonces se habran dedicado cerca de 600 horas en
total.
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3.2. Metodologia

La metodologia de desarrollo describe las técnicas y procesos que se seguirdn para desarrollar
el proyecto, incluyendo los roles y responsabilidades del equipo y los métodos de comunicacién y
gestion del proyecto. En este caso, se va a seguir un modelo evolutivo basado en prototipos (Carr
& Verner, ).

Este modelo incorpora el concepto de prototipos, entendidos como versiones preliminares del
sistema que ayudan a refinar los requisitos y funcionalidades del mismo, mediante interacciones
con los clientes y/o personas usuarias, antes del desarrollo del producto final.

En este caso, se tratard de un modelo evolutivo, ya que el enfoque se basa en ir construyendo y
refinando una version inicial del software en ciclos iterativos, adaptdndose a los distintos cambios y
necesidades hasta llegar a un producto final. La participacion continua de los clientes y el cardcter
gradual del modelo permite flexibilidad a la hora de mejorarlo, y la posibilidad de definir requisitos
no estaticos.

Todo modelo de prototipos se descompone en las siguientes fases, mostradas en la Figura 20:

INITIAL PROTOTYPE

USER REVIEW OF PROTOTYPE

h J

REVISE/REFINE NO YES OBJECTIVES
PROTOTYPE ATTAINED
Figura 20: El proceso de desarrollo de prototipos (Carr & Verner, )

1. Identificar los requisitos basicos: previo al desarrollo de cualquier prototipo, se deben
establecer las necesidades bdsicas en forma de requisitos funcionales, que pueden no estar

completos del todo ya que se mejorardn en las siguientes fases.

2. Prototipo inicial: se desarrolla una version bésica del software, centrandose en los aspectos

relevantes de los requisitos establecidos anteriormente.
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3. Revision del usuario del prototipo: los clientes y/o usuarios realizan pruebas sobre el

prototipo, permitiendo detectar fallos o posibles mejoras en sus funcionalidades.

4. Revision de requisitos y refinamiento: en base a la retroalimentacién de la fase anterior,
se amplian o modifican las funcionalidades en una serie de ciclos iterativos, mejorando de

forma gradual el prototipo inicial.

5. Aceptacion/finalizacion: una vez se ha terminado de revisar y refinar, se puede concluir
que el prototipo satisface los requisitos establecidos, y por tanto, se ha logrado obtener el

producto final.

3.3. Presupuesto

El presupuesto permite gestionar los recursos del proyecto, desde el asignamiento de recursos

humanos hasta la adquisicién de equipamiento y materiales necesarios.

3.3.1. Recursos humanos

Los recursos humanos incluyen a las personas involucradas en el proyecto, tanto en las etapas
previas al desarrollo como durante el mismo.
Los datos de esta tabla han sido calculados a partir de las tablas salariales por titulacién en

Espaia (Glassdoor, ).

Descripcion Horas | €/ano | €/h | Coste (€O)
Desarrollador(a) de software 300 | 33.750 | 16,23 4.869
Ingeniero/a de Cloud Computing 72 42.507 | 20,44 | 1.471,68
Psicélogo/a 10 23.794 | 12,20 122
Expertos en Gerontologia de la UGR Colaboracion voluntaria
Total 382 6.462,68

Cuadro 3: Presupuesto para recursos humanos

3.3.2. Hardware

La parte de hardware son todos los dispositivos fisicos y electrénicos necesarios para llevar a
cabo la aplicacion.

El coste mensual del dispositivo se calcula dividiendo el precio original entre su vida util (en
meses), y después esa cantidad se puede multiplicar por el nimero de meses que se ha utilizado

para hallar el importe amortizado.
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Descripcion Precio () | Vida ttil (meses) | Uso (meses) | Importe amortizado ()
HP 15s Intel Core 15 650 72 8 72,24
Amazon Echo Show 5 70 60 9 9,36
Total 81,6

3.3.3. Software

Cuadro 4: Presupuesto para hardware

La parte de software estd constituida por todos los programas utilizados durante el proceso,

desde el andlisis y disefio hasta el desarrollo y despliegue.

Descripcion

Coste (€0)

Visual Paradigm

Licencia académica gratuita

Amazon Web Services (AWS)

10

TeXstudio

Visual Studio Code

GitHub

Alexa Developer Console

Total

10

Cuadro 5: Presupuesto para software

3.3.4. Resumen de presupuesto

Al combinar la cantidad total de presupuesto de recursos humanos, hardware y software, se

elabora la siguiente tabla:

Descripcion Coste (€0)
Recursos humanos | 6.462,68
Hardware 81,6
Software 10
Total 6.554,28

Cuadro 6: Tabla general de presupuestos
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4. Analisis del problema

Este capitulo abarca desde la eleccion de la temdtica del juego, hasta el desarrollo de casos de

uso y sus diagramas correspondientes.

4.1. Eleccion de la tematica: el juego de la oca

Antes de pasar a la etapa de disefio y desarrollo, se debe elegir el tipo de juego a implementar,
teniendo en cuenta factores de viabilidad tanto del &mbito tecnolégico como del psicolégico. Se
plantea entonces la siguiente pregunta: ;Qué juego pensado para varias personas en un mismo
espacio es apropiado para adultos mayores?

Como se ha visto en la seccioén 2.1.3., los juegos tradiciones pueden servir como fuente de
inspiracion para lo que se busca en este proyecto. Sin embargo, existe una gran cantidad de juegos
de mesa populares entre los adultos mayores, como es el caso del parchis, el scrabble, el memorama,
el domind, etc. Entonces, ;por qué decantarse por el juego de la oca?

El principal motivo es la flexibilidad que permite a la hora de disefiarlo para que cumpla
con unos objetivos especificos. Se toma como ejemplo la iniciativa de un Centro de Educacion
Primaria en Murcia, que implement6 un juego de la oca personalizado dentro de un programa para
la evaluacion de habilidades motrices del alumnado (Ortin et al., ).

El proceso fue el siguiente: se disefiaron tres tableros de la oca, que se correspondian con los
tres ciclos escolares que participaron en el experimento. Cada uno, ademas de las casillas especiales
del juego original (oca, puente, calavera...), disponia de una serie de actividades fisicas para poner
a prueba a los participantes, entre las que se encuentran: el lanzamiento y captura de objetos,
ejercicios de malabares y equilibrio y cooperacién con los compaieros.

La Figura 21 muestra las diez primeras casillas del tablero disefiado para el alumnado de
primaria, con ejercicios fisicos adecuados a este rango de edad. Y en la Figura 22, aparece el disefio

correspondiente a dicho tablero de juego.
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ANEXO 1. ACTIVIDADES TABLERO 1: OCA DE MANEJO DE MOVILES (1° CICLO)
EL CAMARERO: colocando la pelota encima del vaso boca abajo, impulsar la pelota hacia arriba a la vez que gira el
CASILLA 1 .
vaso para colar la pelota cuando caiga. Se permite que falle uno del grupo.
CASILLA 2 TRANSPORTE DE SAQUITOS EN EL MENOR TIEMPO POSIBLE: (Ver sesidn n® 3 sub-programa). El maestra
determinard un tiempo para realizar la prueba.
CASILLA 3 EL CARRUSEL DE PELOTAS: cada miembro del grupo con un balén de plistico ¥y formanda un circulo, a la sefial
del maestro lanzar 1a pelota hacia arriba y recibir la del compafiero, antes de que caiga al suelo durante 1 minuto.
CASILLA 4 PELOTA ARRIBA: todos los miembros del grupo deben mantener la pelota en el aire durante 15 segundos. Cada
miembro del grupo podea dar 2 toeques como méAximo hasta que todos le hayan dado al menos una vez.
CASILLA S DE OCA A OCA: Pasdis a la casilla n® 9 y... Tiro porgue me toca. Voelves a lanzar ¢l dado.
CASILLA G DE PUENTE A PUENTE: Pasiis a la casillan® 12 y ... Tiro porque me leva la corriente. Vuelves a lanzar el dado
CASILLA Y Cada miembro del grupo debe realizar 5 botes seguidos con una mano y sin parar otros 5 con la ofra mano.
CASILLA & PASES ORDENADOS DE LA SEMANA (Sesidn n® 7).
CASILLA S DE OCA A OCA: Pasdis a la casilla n® 15 y... Tiro porque me toca. Vuelves a lanzar ¢l dado
CASILLA 10 EL TREN BOTADOR: situados en fila y cogidos por la cintura se desplazan botando con la mano libre conducidos
por el magquinista que los levard de un lado a otro de la pista. E] maquinista marca el ritmo ¥ el resto lo imita.

Figura 21: Diseno de la oca para evaluar las habilidades motoras en Educacién Primaria (Ortin

etal., 2008)

Figura 22: Tablero completo correspondiente a las casillas de la figura superior (Ortin et al.,

2008)

Esta medida tuvo gran éxito, pues los seguimientos del progreso de los participantes mostraron

una mejoria general en sus destrezas fisicas y capacidad de trabajo en equipo, asi como una

participacion activa por parte de los estudiantes de Primaria que no se habia registrado hasta el

momento.

Por tanto, se ha querido replicar de alguna manera ese enfoque, trasladdndolo a un contexto

donde el grupo objetivo son los adultos mayores, y teniendo en cuenta la diversidad que puede

existir dentro del mismo.
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Para ello, se ha partido de la estructura del tablero original (Figura 23), con un total de 63 casillas
sin contar la de salida, cada una representada por un solo elemento o icono. Se han mantenido los
tipos presentes en el juego tradicional: las casillas especiales de oca y de puente, las de penalizacién
(pozo, carcel, laberinto, hotel...) y las normales, que no desencadenan ninguna accién en particular.

De esta manera, al tratarse de un juego tradicional popular tal como el de la oca, hay una mayor
probabilidad de que los adultos mayores estén familiarizados con su disefio y las reglas bdasicas.

Esto puede contribuir a una experiencia de juego fluida, ya que facilita el aprendizaje en la version
de la oca de Alexa que se va a implementar.
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Figura 23: Un tablero del juego tradicional de la oca

Sin embargo, al igual que la oca adaptada para estudiantes de Educacién Primaria vista ante-
riormente, no se tratard de una oca tradicional cualquiera. Pues aparte de las casillas originales y
el objetivo de llegar a la meta, incluird un sistema de puntos, afiadiendo un objetivo adicional al
juego: el de conseguir la mayor puntuacion antes de que termine la partida.

Los participantes del juego podrdn incrementar su marcador a través de una serie de minijuegos,
que seran activados cuando los jugadores caigan en determinadas casillas especiales. Por tanto, a
las casillas originales de la oca vistas anteriormente se le suman cinco tipos mas, cada uno actuando
como detonante para el tipo de minijuego implementado.

En la seccidn siguiente, se expondrd la lista final de minijuegos que van a incluirse.
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4.1.1. Lista de minijuegos dentro de la oca

Dada la dificultad de implementar algunos en base a las limitaciones de los dispositivos Alexa,
y para evitar saturar a los participantes con demasiadas mecénicas nuevas, se han elegido los

siguientes cinco minijuegos:

1. Preguntas de Trivial V/F: pondran a prueba los conocimientos generales de los participantes.
Se abordaran categorias distintas (geografia, historia, ciencia, arte y cultura. . . ) pero siempre
habra dos opciones de respuesta, verdadero o falso. Si se acierta, se obtienen puntos, y si no,
Alexa proporcionard una breve explicacion de la respuesta correcta.

= Alexa: jOceania es el continente mas pequerio de todos?

= Agustin: Verdadero.

» Alexa: ;Correcto! Has ganado 10 puntos.
Alternativamente...
= Agustin: Falso.
» Alexa: Incorrecto, el continente mds pequenio del mundo es Oceania, con 9.000.000

km?# de superficie.

2. Conoce a tus companeros: Alexa planteard una pregunta acerca de otro participante, quien
deberé a continuacion confirmar si la respuesta proporcionada por el primero es correcta o

no. Siempre habrd dos tipos de respuestas, correcto/a o incorrecto/a.
= Alexa: Agustin, jRoberta ha viajado fuera del pais alguna vez? Dime si es correcto o
incorrecto.
= Agustin: Correcto
= Alexa: Roberta, jes esta respuesta correcta o incorrecta?
= Roberta: Correcta
= Alexa: ;Bien! Por conoceros tan bien, ambos gandis puntos.

3. Adivina la cifra: Alexa hard preguntas de todo tipo, cuya tnica respuesta es un nimero.
Puede ser un afio, la cantidad de algo... Es de modalidad competitiva, por lo que si el primero
en responder la falla, la pregunta rebotara al siguiente, y asi sucesivamente hasta que alguien
acierte o se llegue de nuevo al primer participante, en cuyo caso Alexa desvelard la solucion.

= Alexa: Agustin, jen qué ario se descubrié América?

= Agustin: /1520
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= Alexa: Incorrecto, la pregunta rebota a Roberta. ;En qué aiio se descubrio América?
= Roberta: /1492
= Alexa: ;Correcto! Roberta gana 30 puntos.
4. Recuerda la dltima casilla: Alexa preguntard por la casilla mds reciente previa a la dltima
tirada de dado; es decir, la casilla donde cay6 en el turno anterior.
» Alexa: ;Cudl fue la ultima casilla en la que caiste en el turno anterior?
» Roberta: La casilla del sombrero

» Alexa: ;Correcto! Has ganado ’x’ puntos.

Alternativamente...

= Roberta: Incorrecto, la respuesta correcta era: la casilla del paraguas.

5. Recuerda la fecha: Alexa hard preguntas para poner a prueba la memoria de los participantes
enrelacion con la orientacion temporal, es decir, la forma en la que alguien mantiene la nocién

del tiempo. Las respuestas siempre serdn dias de la semana, meses o estaciones del afio.

= Alexa: ;Qué dia de la semana fue ayer?
= Agustin: Jueves ...
= Alexa: ;En qué mes estamos?

m Roberta: Julio

Se destaca el papel fundamental del equipo de psicélogos, que han participado en varias
experiencias de residencias, y a los que se ha consultado la viabilidad de cada uno de los minijuegos
propuestos.

De esta forma, se han logrado descartar aquellos que no cumplian con los requisitos de acce-
sibilidad de los adultos mayores, y se han seleccionado los que pueden aportar ventajas cognitivas
a este grupo demografico. Por ejemplo, poner a prueba conocimientos generales con el trivial,
implicar al resto de compaifieros en el segundo y tercer minijuego listado, y ejercitar la memoria a

corto plazo y temporal con los dos tltimos.
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4.2. Historias de usuario y requisitos

Las historias de usuario son imprescindibles en el desarrollo 4gil de software, pero también
resultan valiosas en cualquier otra metodologia de desarrollo, ya sea tradicional o no. Pues a través de
un formato sencillo, recogen de forma clara las necesidades y expectativas de los usuarios y clientes,
facilitando la comunicacion entre integrantes del equipo de desarrollo y clientes. Un ambiente
colaborativo donde las ideas pueden fluctuar a medida que se avanza aumenta las probabilidades
de éxito de cualquier proyecto (Menzinsky et al., ).

El formato tipico de una historia de usuario se basa en los tres elementos siguientes:

Como [rol del usuario|, quiero |[objetivo], para poder [beneficio].

Figura 24: Patrén general de una historia de usuario

Esta estructura facilita empatizar con la persona usuaria, entender qué pretende lograr sin entrar
en detalles del ¢cémoz el valor que aporta al producto, conocido como beneficio. Asi, ademds de
sintetizar en gran medida la informacidén, permite cierta flexibilidad y la adaptacién a cambios e
integracion de nuevas ideas durante el proceso de desarrollo.

Las historias de usuario ofrecen una perspectiva mds centrada en los usuarios finales, mientras
que los requisitos funcionales se limitan a describir el comportamiento del sistema. Entonces,
merece la pena considerar ambos para que el producto final no solo cumpla con las especificaciones

técnicas, sino que también otorgue valor real a quienes va dirigido.

4.2.1. Historias de usuario

Las siguientes historias de usuario establecen los requisitos de sistema del juego de la oca
controlada por Alexa.
Estas contemplan desde la creacién y configuracion de una partida, hasta la gestion de turnos y

control del estado del juego, garantizando asistencia activa durante todo el juego.

HUO1: Iniciar el juego

Como | jugador/a

Quiero | poder iniciar el juego de la oca

Para | empezar a jugar

Cuadro 7: Historia de usuario n° 1
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HUO02: Creacién de una nueva partida

Como | jugador/a
Quiero | poder iniciar un juego de la oca nuevo, pudiendo elegir cudntos juga-
dores van a participar, y si va ser por equipos o individualmente
Para | adaptar el juego a la cantidad y el tipo de participantes
Cuadro 8: Historia de usuario n° 2
HUO03: Registro de participantes
Como | jugador/a
Quiero | registrar mi nombre de equipo o de jugador/a individual
Para | que Alexa se refiera a mi con mi nombre durante la partida
Cuadro 9: Historia de usuario n® 3
HUO04: Escuchar las reglas
Como | jugador/a
Quiero | pedirle a Alexa que me explique las reglas y cualquier otro aspecto
relevante del juego
Para | entender como jugar antes de comenzar o recordar alguna explicacion
durante la partida
Cuadro 10: Historia de usuario n® 4
HUO0S: Jugar un turno
Como | jugador/a
Quiero | que Alexa tire los dados por mi y también mueva mi ficha
Para | jugar mi turno

Cuadro 11: Historia de usuario n® 5

HUO06: Guardar la partida

Como | jugador/a

Quiero | que Alexa tenga la capacidad de guardar el progreso de la

partida actual

Para | poder retomar el juego mds tarde sin perder el avance

Cuadro 12: Historia de usuario n° 6
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HUO07: Continuar la partida anterior
Como | jugador/a
Quiero | poder continuar con la partida anterior si abro una nueva
sesion
Para | reanudar la dltima partida donde la dejé
Cuadro 13: Historia de usuario n® 7
HUO08: Recibir ayuda activa
Como | jugador/a
Quiero | que Alexa me ofrezca ayuda activa durante el juego
Para | saber qué hacer por si me pierdo en cualquier momento
Cuadro 14: Historia de usuario n° 8
HUO09: Finalizar el juego
Como | jugador/a
Quiero

poder finalizar el juego en cualquier momento

Para

terminar la partida cuando lo desee

Cuadro 15: Historia de usuario n® 9

En el desarrollo del juego interactivo para Alexa, se han disefiado una serie de minijuegos que
tienen como objetivo poner a prueba los conocimientos y la memoria de los participantes. Estos
son los listados en la seccién 4.1.1.

A continuacién, se presentan las historias de usuario para cada uno de estos minijuegos, que

abarcan desde trivial de conocimiento general hasta desafios de memoria y observacion.

HU10: Minijuego verdadero o falso

Como | jugador/a que ha caido en la casilla del minijuego de ver-
dadero o falso
Quiero | responder a la pregunta planteada por Alexa con verdadero
o falso y que me diga si he acertado
Para | poner a prueba mis conocimientos y ganar puntos

Cuadro 16: Historia de usuario n° 10
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HU11: Minijuego conoce a tus compafieros

Como | jugador/a que ha caido en la casilla del minijuego de cono-
ce a tus compaiieros
Quiero | responder a la pregunta acerca de otro jugador planteada
por Alexa y que me confirmen si es correcto 0 no
Para | para demostrar cuanto conozco a mis compaferos y ganar
puntos
Cuadro 17: Historia de usuario n® 11
HU12: Minijuego adivina la cifra
Como | jugador/a en una ronda del minijuego de adivina la cifra
Quiero | responder a la preguntas planteada por Alexa con un nu-
mero y que me diga si he acertado o no
Para | poner a prueba mis conocimientos y ganar puntos
Cuadro 18: Historia de usuario n® 12
HU13: Minijuego recuerda la dltima casilla
Como | jugador/a que ha caido en la casilla del minijuego de re-
cuerda la ultima casilla
Quiero | que responder con el nombre de la casilla en la que caf en
el turno anterior
Para | poner a prueba mi memoria y ganar puntos
Cuadro 19: Historia de usuario n® 13
HU14: Minijuego recuerda la fecha
Como | jugador/a que ha caido en la casilla del minijuego de re-
cuerda la fecha
Quiero | responder a la pregunta planteada por Alexa con el nombre
de un dia de la semana, mes o estacidn del afio
Para | poner a prueba mi nocién del tiempo y ganar puntos

Cuadro 20: Historia de usuario n°® 14
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4.2.2. Requisitos funcionales

Esta seccion define y describe las caracteristicas de alto nivel (requisitos funcionales) del sistema
que son necesarias para cubrir las necesidades de los usuarios. Se pueden estructurar de la siguiente

manera:

RF1: Iniciar la skill de Alexa

Se debe poder lanzar la skill mediante el comando de invocacion.

RF2: Registro de datos de los participantes
= RF2.1: La skill debe preguntar el modo de juego: por equipos o jugadores individuales.
= RF2.2: La skill debe preguntar el nimero de jugadores/equipos que van a participar.

= RF2.3: La skill debe registrar el nombre de los jugadores o equipos antes de empezar la

partida.
RF3: Simulacion de un turno

= RF3.1: La skill debe incluir una funcién que simule el lanzamiento de dados y determine el

namero de casillas a avanzar.

= RF3.2: La skill debe incluir una funcién que mueva la ficha del jugador y muestre la casilla

en la que ha caido.
RF4: Gestion del estado del juego
= RF4.1: La skill debe ser capaz de guardar el estado actual del juego.

= RF4.2: Relacionado con el anterior, se debe poder reanudar la dltima partida con el estado

con el que se ha guardado.

= RF4.3: Poder finalizar la partida en cualquier momento (borrando los datos del juego actual

a no ser que se haya guardado previamente).

= RF4.4: Poder iniciar una nueva partida en cualquier momento (sobrescribiendo los datos

guardados de la anterior).
RFS5: Explicacion del juego
= RFS5.1: Debe existir una opcién dentro de la skill para explicar las reglas y objetivos del juego

mediante un comando de voz.
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= RFS5.2: Debe existir una opcidn dentro de la skill para explicar los tipos de casillas del tablero

mediante un comando de voz.

» RF5.3: Debe existir una opcién dentro de la skill para explicar detalladamente los tipos de

minijuegos mediante un comando de voz.

= RF5.4: Debe existir una opcién dentro de la skill para que Alexa nombre y explique breve-

mente todos los comandos disponibles.
RF6: Interaccion continua

= RF6.1: La skill debe ser capaz de mantener una interaccién continua con el usuario, a la

espera de una respuesta en todo momento.

= RF6.2: La skill debe ofrecer asistencia en todo momento, en caso de que los participantes
no sepan qué hacer a continuacién y pase cierto tiempo sin recibir una respuesta, o que esta

ultima no sea vélida.
RF7: Participar en un minijuego

= RF7.1: Cuando se cae en una casilla de minijuego, Alexa debe sacar un elemento aleatorio

de la bateria de preguntas correspondiente a dicho minijuego.

= RF7.2: La skill debe poder capturar la respuesta del participante y verificar si es correcta o

no, actualizando sus puntos si es necesario.

4.2.3. Requisitos no funcionales

En este apartado se pueden ver las diferentes cualidades y restricciones del sistema que no se
relacionan de forma directa con el comportamiento del mismo.

En concreto, los requisitos no funcionales relativos a la accesibilidad estdn basados en los
pardmetros tomados en cuenta en el estudio del juego Solitaire Quiz dirigido a adultos mayores

(Mendoza et al., ), que serd mencionado en la seccién 5.4.3.

RNF1: Accesibilidad y usabilidad
= RNF1.1: La skill debe ser facil de usar y con una navegacién de comandos intuitiva.
= RNF1.2: Para evitar dudas, Alexa debe ir guiando cada paso de forma clara y concisa.

= RNF1.3: Los contenidos didécticos de los minijuegos deben componerse por preguntas claras

y directas, que no supongan demasiado desaffo.
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= RNF1.4: Alexa debe dejar un margen flexible de tiempo para esperar una respuesta y si no

lo hace, repetir la pregunta o indicacién.

= RNF1.5: La interfaz debe ser simple y limitarse a mostrar los elementos relevantes de la

partida para evitar saturar a las personas usuarias.

= RNF1.6: El tamafio y disposicion de elementos (imdgenes, texto...) debe estar adaptado para

la compresiéon y comodidad de los adultos mayores.
RNF2: Compatibilidad
= RNF2.1: Es necesaria una cuenta de Amazon para instalar la skill de Alexa.
= RNF2.2: Es necesario un dispositivo Alexa con pantalla rectangular (como Echo Show).
= RNF2.3: El dispositivo de Alexa debe tener una conexion estable a Internet.
= RNF2.4: La skill solo es compatible con el idioma espaiol.
RNF3: Rendimiento

= RNF3.1: Los tiempos de respuesta de Alexa deben ser rdpidos, idealmente con esperas de

menos de 5 segundos.
RNF4: Fiabilidad

= RNF4.1: La skill debe funcionar correctamente en la mayoria de las interacciones, minimi-

zando errores y malentendidos en el reconocimiento de voz.

= RNF4.2: Deben contemplarse numerosas comprobaciones de errores, ya sea porque los

formatos de respuesta no sean vélidos o se alguien hable fuera de turno.
RNFS5: Seguridad

= RNFS.1: Seguir las practicas recomendadas basadas en el principio de minimo privilegio a

la hora de utilizar los servicios de AWS.
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4.3. Casos de uso y sus correspondientes diagramas

Una vez se han detallado las historias y usuario y los requisitos del sistema, el siguiente paso
es elaborar los casos de uso, asociados a los requisitos definidos previamente e incluso otros casos
de uso. Esta técnica de ingenieria de software permite establecer la forma de interactuar entre los

actores, entendidos como las entidades o sistema implicados en cada funcionalidad.

4.3.1. Casos de uso

Como los actores siempre van a ser las personas usuarias y la asistente conversacional Alexa,
se ha omitido esta fila en la plantilla de casos de uso, manteniendo inicamente en ella los aspectos

fundamentales para comprender el curso normal de eventos y excepciones.

CUO1: Iniciar la skill

Descripcién La persona usuaria interactia con Alexa para abrir la skill

Precondiciones | La skill estd desplegada en la cuenta de Amazon vinculada al dispositi-
vo Echo Show, que ademds debe tener acceso a Internet.

Postcondiciones | El dispositivo muestra la pantalla de inicio

Referencias RF1

Flujo normal de | 1. La persona usuaria dice «Alexa, abre probando oca» para abrir la
eventos skill.

2. Alexa realiza el lanzamiento de la skill, dando la bienvenida y una
breve introduccion al juego.

Flujo alterno de | 1.a. Si la persona usuaria intenta jugar antes de haber lanzado la skill,
eventos Alexa dird que no reconoce ninguno de los comandos.

Cuadro 21: Caso de uson® 1
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CUO02: Pedir ayuda

Descripcion La persona usuaria interactia con Alexa para pedirle ayuda
Precondiciones | La skill estd iniciada.

Postcondiciones | Alexa ofrece un listado de temas que puede explicar.
Referencias RF5.1, RF5.2, RF5.3 y RF5.4

Flujo normal de
eventos

1. La persona usuaria dice «Ayuda» para que Alexa pueda asistirle.

2. Alexa ofrece una lista de temas que puede explicar: las reglas y ob-
jetivos del juego, los tipos de casillas, los minijuegos y todos los co-
mandos disponibles. Alexa dice que para aclarar uno de los temas, se
debe decir «Explicame <tema>».

3. La persona usuaria dice «Explicame <tema>», siendo <tema> uno
de los de la lista ofrecida por Alexa.

4. Alexa procede a explicar de forma clara el <tema> preguntado por
la persona usuaria.

Flujo alterno de
eventos

3.a. Si la persona usuaria intenta preguntar por un tema que no viene
en la lista ofrecida por Alexa, repetird la lista de temas que puede ex-
plicar.

Cuadro 22: Caso de uson®2
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CUO03: Crear una nueva partida

Descripcion La persona usuaria interactia con Alexa para crear una nueva partida
del juego de la oca.

Precondiciones | La skill estd iniciada.

Postcondiciones | Alexa crea una nueva partida con las configuraciones proporcionadas
por la persona usuaria.

Referencias RF2.1, RF2.2, RF4.4, RF6.1 y RF6.2

Flujo normal de
eventos

1. La persona usuaria le dice «Nueva partida» a Alexa.

2. Alexa pregunta si los participantes van a jugar por equipos o indivi-
dualmente.

3. La persona usuaria responde: «por equipos» 0 «por jugadores indi-
viduales».

4. Alexa pide confirmacion, y después pregunta por el nimero de equi-
pos/jugadores que van a participar en el juego.

S. La persona usuaria responde con el niimero de participantes o equi-
pos.

6. Alexa confirma la respuesta, y después pide proceder con el registro
de nombre de los equipos/participantes, dando instrucciones de como
hacerlo.

Flujo alterno de
eventos

3.a. Si la persona usuaria dice un comando distinto a las dos posibles
opciones, Alexa vuelve a preguntarle por el tipo de participantes.

S.a. Si la persona usuaria responde con algo que no es un nimero, o
es una cifra no vdlida (menor que 1 y mayor que 5), Alexa repite la
pregunta del nimero de participantes.

4.a. y 6.a. Si la persona usuaria no le confirma su respuesta a Alexa, le
volverd a formular la pregunta.

Cuadro 23: Caso de uso n° 3
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CU04: Registro de participantes

Descripcion Todos los equipos/participantes interactian con Alexa para registrar
sus nombres en el juego.

Precondiciones Se estd creando una nueva partida y ya se han configurado los siguien-
tes datos: tipo y nimero de participantes.

Postcondiciones | Alexa anuncia el nombre de cada participante o equipo, muestra sus
colores y nombres por pantalla, y anuncia el comienzo de la partida.

Referencias RF2.3, RF6.1 y RF6.2 | CUO3

Flujo normal de
eventos

1. El primer equipo/participante dice «Nuestro/Mi nombre es <nom-
bre>» para que Alexa pueda registrarlo.

2. Alexa confirma el nombre registrado y pide el del siguiente equi-
po/participante.

3. El siguiente equipo/participante registra su nombre de la misma
forma que el primero.

4. Alexa sigue pidiendo nombres hasta que se hayan registrado todos,
en cuyo caso hace un resumen de los equipos/participantes registrados
y los muestra por pantalla. Después hace una copia de los datos de la
partida en la base de datos.

Flujo alterno de
eventos

l.a. y 3.a. Si el equipo/participante no anuncia su nombre de la forma
correcta establecida por Alexa, o Alexa no recibe respuesta en un rato,
le recuerda que registre su nombre y como hacerlo.

Cuadro 24: Caso de uso n® 4
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CUO0S: Jugar un turno

Descripcion El equipo/participante actual juega su turno, compuesto por dos partes:
tirar el dado y mover su ficha.

Precondiciones | La partida ya estd configurada y es el comienzo del turno del equi-
po/participante actual, quien no debe estar atrapado en alguna casilla
de penalizacion.

Postcondiciones | Alexa muestra por pantalla el color y nombre del equipo/participante
actual y la casilla en la que ha caido, explicando el evento que esta ha
desencadenado.

Referencias RF3.1, RF3.2, RF6.1 y RF6.2

Flujo normal de
eventos

1. El equipo/participante actual dice «Tirar dado».

2. Alexa muestra la tira de dado por pantalla y anuncia el nimero del 1
al 6 que ha salido. Después le indica que mueva su ficha.

3. El equipo/participante actual dice «Mover ficha».

4. Alexa informa sobre su movimiento, mostrando por pantalla el nom-
bre y color del equipo/participante actual, asi como en la casilla que ha
caido. Alexa la describe y da las instrucciones adicionales necesarias
en caso de ser una casilla especial.

Flujo alterno de
eventos

l.a. y 3.a. Si el equipo/participante actual dice un comando no accesi-
ble en ese momento o distinto al especificado, Alexa le repetird lo que
debe decir para avanzar en el juego.

Cuadro 25: Caso de uson® 5
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CUO06: Guardar la partida

Descripcion La persona usuaria guarda el estado de la partida actual para que per-
sista de una sesidn a otra.

Precondiciones | La partida actual ya estd configurada, y solo puede guardarse al co-
mienzo de turno de cualquier jugador, es decir, antes de tirar el dado.

Postcondiciones | Alexa anuncia que se han guardado los datos correctamente, al haber
sido enviados con éxito a la base de datos.

Referencias RF4.1

Flujo normal de
eventos

1. La persona usuaria dice «Guardar partida».

2. Alexa envia los datos de la partida y de los jugadores a la base de
datos de DynamoDB y anuncia que la operacién tuvo éxito.

Flujo alterno de
eventos

1.a. No dejard guardar la partida si se encuentra en mitad de un turno
(moviendo la ficha o participando en un minijuego).

Cuadro 26: Caso de uso n° 6

CUO07: Continuar la partida

Descripcion La persona usuaria le indica que cargue los datos de la anterior partida
que fueron guardados en la base de datos.

Precondiciones | Tiene que haber una partida guardada de sesiones anteriores

Postcondiciones | Se carga los datos de la dltima partida guardada y se retoma el juego
desde el punto en el que se dejo.

Referencias RF4.2

Flujo normal de
eventos

1. La persona usuaria dice «Continuar dltima partida».

2. Alexa carga los datos de la partida guardada en sesiones anteriores y
recuerda el turno en el que se quedo el juego.

Flujo alterno de
eventos

1.a. Si no hay datos guardados, no podra cargarlos y habra que crear
una partida nueva.

Cuadro 27: Caso de uso n®7
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CU08: Minijuego verdadero o falso

Descripcion El equipo/participante actual participa en el minijuego de verdadero o
falso para la posibilidad de ganar 10 puntos.

Precondiciones | El equipo/participante actual ha caido en una casilla del minijuego
verdadero o falso.

Postcondiciones | Se actualizan los puntos del equipo/participante actual si es necesario,
y se anuncia el siguiente turno.

Referencias RF6.1, RF6.2, RF7.1 y RF7.2

Flujo normal de
eventos

1. Alexa le hace una pregunta de trivial de verdadero o falso al equi-
po/participante actual.

2. El equipo/participante actual responde con «verdadero» o «falso».

3. Alexa verifica si su respuesta es correcta o no, actualizando sus pun-
tos en caso afirmativo, o dando una breve explicacion de la respuesta
correcta en caso contrario.

Flujo alterno de
eventos

2.a. Si la respuesta proporcionada no es del tipo verdadero o falso,
Alexa repetird la pregunta, aclarando el formato de respuesta que debe
dar.

2.b. Si Alexa no recibe una respuesta valida en un rato, repetird la pre-
gunta, aclarando el tipo de respuesta que debe dar.

Cuadro 28: Caso de uso n°® 8
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CUO09: Minijuego conoce a tus compafieros

Descripcion El equipo/participante actual participa en el minijuego de conoce a tus
compaifieros para la posibilidad de ganar 15 puntos.

Precondiciones | El equipo/participante actual ha caido en una casilla del minijuego
conoce a tus compafieros.

Postcondiciones | Se actualizan los puntos de los equipos/participantes involucrados si es
necesario, y se anuncia el siguiente turno.

Referencias RF6.1, RF6.2, RF7.1 y RF7.2

Flujo normal de
eventos

1. Alexa le hace una pregunta al equipo/participante actual, acerca de
otro equipo/participante aleatorio.

2. El equipo/participante actual responde con «correcto/a» o «inco-
rrecto/a».

3. Alexa le pide al equipo/participante sobre el que iba la pregunta que
confirme si la respuesta dada es correcta o incorrecta.

4. El sujeto de la pregunta confirma si es correcta o incorrecta la res-
puesta del equipo/participante actual.

5. Si es correcta, Alexa otorga puntos a ambas partes implicadas y pa-
sa al siguiente turno. Si ha fallado, pasa de turno directamente.

Flujo alterno de
eventos

2.a. Si la respuesta proporcionada no es del tipo correcto/a o incorrec-
to/a, Alexa repetird la pregunta, aclarando el formato de respuesta que
debe dar.

2.b. Si Alexa no recibe una respuesta valida en un rato, repetird la pre-
gunta, aclarando el tipo de respuesta que debe dar.

Cuadro 29: Caso de uson®9
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CU10: Minijuego adivina la cifra

Descripcion El equipo/participante actual participa en el minijuego de conoce a
adivina la cifra para la posibilidad de ganar 30 puntos.

Precondiciones | El equipo/participante actual ha caido en una casilla del minijuego
adivina la cifra.

Postcondiciones | Se actualizan los puntos del equipo/participante que ha acertado si es
necesario, y se anuncia el siguiente turno.

Referencias RF6.1, RF6.2, RF7.1 y RF7.2

Flujo normal de
eventos

1. Alexa le hace una pregunta al equipo/participante actual, cuya res-
puesta debe ser tinicamente un ndimero.

2. El equipo/participante actual responde con una cifra.

3. Alexa verifica si es correcta, dandole puntos en caso afirmativo. En
caso de fallo, repetird la pregunta al siguiente equipo/participante.

4. El siguiente responde con una cifra distinta que piense que pueda
ser la correcta.

5. Alexa continta preguntando al siguiente, asi hasta que alguien
acierte o se haya dado una vuelta completa por todos los equi-
pos/participantes, en cuyo caso desvelara la solucidn.

Flujo alterno de
eventos

2.a. y 4.a. Si la respuesta proporcionada no es un nimero, Alexa repe-
tird la pregunta, aclarando el formato de respuesta que debe dar.

2.b. y 4.a. Si Alexa no recibe una respuesta valida en un rato, repetira
la pregunta, aclarando el tipo de respuesta que debe dar.

Cuadro 30: Caso de uso n® 10
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CU11: Minijuego recuerda la ultima casilla

Descripcion El equipo/participante actual participa en el minijuego de recuerda la
ultima casilla para la posibilidad de ganar 25 puntos.

Precondiciones | El equipo/participante actual ha caido en una casilla de recuerda la
ultima casilla.

Postcondiciones | Se actualizan los puntos del equipo/participante actual si es necesario,
y se anuncia el siguiente turno.

Referencias RF6.1, RF6.2, RF7.1 y RF7.2

Flujo normal de
eventos

1. Alexa le pregunta al equipo/participante actual el nombre de la dlti-
ma casilla en la que estaba, previa a la actual.

2. El equipo/participante actual responde con el nombre de la casilla
en la que piensa que estaba en el turno anterior.

3. Alexa verifica si su respuesta es correcta o no, actualizando sus pun-
tos en caso afirmativo, o desvelando el nombre de la casilla correcta en
caso contrario.

Flujo alterno de
eventos

2.a. Si la respuesta proporcionada no es un nombre de casilla valido,
Alexa repetird la pregunta, aclarando el formato de respuesta que debe
dar.

2.b. Si Alexa no recibe una respuesta valida en un rato, repetird la pre-
gunta, aclarando el tipo de respuesta que debe dar. Si no recuerda nin-
glin nombre de casilla, le indica que diga «No me acuerdo de la casi-
lla» para pasar de turno.

Cuadro 31: Casodeuson® 11
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CU12: Minijuego recuerda la fecha

Descripcion El equipo/participante actual participa en el minijuego de recuerda la
fecha para la posibilidad de ganar 20 puntos.

Precondiciones | Ha caido en una casilla de recuerda la fecha.

Postcondiciones | Se actualizan los puntos del equipo/participante actual si es necesario,
y se anuncia el siguiente turno.

Referencias RF6.1, RF6.2, RF7.1 y RF7.2

Flujo normal de
eventos

1. Alexa le hace una pregunta sobre un dia de la semana, mes o esta-
cién del afio concreto.

2. El equipo/participante actual responde con el nombre del dia de la
semana, mes o estacion del afio que piense que es la correcta.

3. Alexa verifica si se ha acordado bien o no, actualizando sus puntos
en caso afirmativo, o recordando la solucién en caso contrario.

Flujo alterno de
eventos

2.a. Si la respuesta no es un dia de la semana, mes o estacion del afo,
Alexa repetird la pregunta y formato de respuesta.

2.b. Si Alexa no recibe una respuesta vdlida en un rato, repetird la pre-
gunta, aclarando el tipo de respuesta que debe dar.

Cuadro 32: Caso de uson® 12

CU13: Cerrar la skill

Descripcion La persona usuaria interactia con Alexa para cerrar la skill

Precondiciones | La skill estd iniciada.

Postcondiciones | Se cierra la skill del juego de la oca, borrando los datos de la partida
actual a no ser que se hayan guardado en la base de datos antes.

Referencias RF4.3

Flujo normal de
eventos

1. La persona usuaria dice «Cierra probando oca» para cerrar la skill.

2. Alexa manda la orden de terminar la sesion, marcando el fin de la
partida y cerrando la skill.

Flujo alterno de
eventos

2.a. Si la persona usuaria intenta jugar después de haber cerrado la
skill, Alexa dird que no reconoce ninguno de los comandos y habra
que abrir la skill de nuevo.

Cuadro 33: Caso de uson® 13
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4.3.2. Matriz de cobertura de requisitos funcionales

A continuacién, se comprueba que todos los casos de uso definidos en la seccién anterior
referencian a un requisito funcionales como minimo.
Dicho de otra forma, todos los requisitos funcionales deben estar cubiertos por al menos un

caso de uso, como se muestra en la siguiente matriz:

RF; |CU |CU |CU |CU |CU |CU |CU |CU |CU |CU |CU |Ccu cu
01 02 |03 |04 |05 |06 |07 |08 |09 |10 |11 12 |13

RF1 | X

2.1 X
2.2 X
2.3 X
3.1 X
3.2 X
4.1 X
4.2 X
43 X

4.4 X
5.1

5.2

8.3

XX XX

54

6.1 X | X | X

6.2 X | X | X
7.1

XX | X
XXX
XX | X

7.2

X
X
X
XAX XX
XXX | X

Figura 25: Matriz de cobertura de requisitos funcionales
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4.3.3. Diagramas de secuencia de casos de uso

Los diagramas de secuencia son herramientas en el modelado de sistemas que permiten visua-
lizar como los objetos interactian a lo largo del tiempo, para asi poder cumplir con los requisitos
funcionales ligados a los casos de uso.

Se ha usado la herramienta de Visual Paradigm para disefiar los siguientes diagramas:

‘m o

Usuarofa Echo Show [Alexa) Amazon Web Services

1:"Alaxa, abra probando oca”

2: LaunchReagquast
Imvocation name

3: LaunchResponse LaunchReguestHandle

4: Muastra pantalla da inicia

Mensaje de bienvenidz

&: "Ayuda”

6 AMAZON. Halplntant
Utterance

IntentRequest HelpintentHandler

T: ImtantRasponsza

B: Dice hista de tamas qua puada axphcar

9: "BExplicama <tama="

10: ayudaRaglasintant

Utterance + slot
IntentRequest
4 ayudaReglasHandler

11: IntentRas
12: Explica el <tema> praguntado 4 L

Figura 26: Diagrama de secuencia de CUO1 y CUO2.
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=y al Pamdigm Standa 'b-a&ﬁd H"E'I |-E .h:aH.Fdaq-lll 1 rsidad Granada

- Tipo participanes {por
SQUuipos O jug adores)
Amazon Web Services

- M de participanies
Echo Show (Alexa)

Usuarno/a
2. nuavaPartidalntant

i
i 1: "Muava partida®
1

nuevaFartidaHandler

! Utterance
IntentRequest
3 IntentRasponsa

4: Pide los datos da la parfida®

Pide registro de nombres de cada paticipants
G: add Jugadarintant

5: "MuastroMi nombra as <nombraz"

IntentR st
TR addJugadarHandler

T ImantRasponsa

Utterance + slot

B:Wa pidiando los nombras da cada participania

9: Participania actual: "Tirar dada®
10: jugarTumalntant

IntentRequest
11: IntentResponse jugarTurnaHandler

12 Mueastra la animacian da la tirada da dado

Anuncia el numero de casillas a avanzar
14: jugarTumalntant

13: Parlicipanta actual: "Mowvar ficha”
jugarTurnoHandler

IntentRequest
15 IntentResponssa

16: Describa movimianio v la nuava casilla actual

Figura 27: Diagrama de secuencia de CU03, CU04 y CUOS.
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Usuarnio/a Echo Show (Alexa) Amazon Web Services

1: "Continuar partida”
2: cargarP artidalntant

Utterance
IntentRequest
cargarPartidaHandler
4: Recupara dalos de partida desde DynamaDB 3. IntentResponsa

5: "Guardar partida”

G: guardar Partidalniant

Utterance
IntentRequest
guardarFartidaHandler

. ) T: IntanResponsa
B: Envia los dalos de la parida a DynamaDBE

9:Cs obando oca”
it akrihalilivies 10: SessionEndedRequest

Utterance

SessionEndedRequestHandler
11: IntentResponsa
12: Se ciarra la skill dal jusgo de laaca " e

Figura 28: Diagrama de secuencia de CU06 y CUO7 y CU13.
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Usuarioia

1: "Mover ficha®

Utterance

4: Informa da casilla nuava y aclualizacion da estado

Echo Show (Alexa)

2: jugarTumalntant

Siesun minijuego, saca una de las preguntas aleato

IntentRequest
3! IntentRasponsea

—dWs Y

Amazon Web Services

jugarTumoHandler

[estado == MINLJUEGO_VF]
5: Responda con "vardadara™ o “falsa”

Utterance

B: 5i la respuasta as correcta, +10 puntos

IntentRequest

& pragurtasVyFlniant

[estado == MINIJUEGO _COMPAS]
9: Rasponda con "comacta” o “incomacla®

Utterance

12: Pida a sujelo da la pregunta confimar si as carracta

T: InteniRasponsa

IntentRequest
10: preguntasCompasintant

Sidice que es corecta, +15 pts para ambaos

[estado == MINLJUEGO _CIFRAS]

13: Responde con un ndmang

Utterance

16: 5ila respuasta as comecla, +30 pts

Sino, la pregunta rebota al siguiente participant:
asi hasta que alguien acierte o todos hayan fall:

[estado == MINIJUEGO_CASILLA]
17: Responda con nombre da la dlima casilla

Utterance

20: 5i la respueasia es comacla, +25 pis

11: IntentRasponsa

IntentRequest

14: preguniasCifrasiniant

15 IntentRasponsa

IntentRequest

18: preguntasCasillalniant

18 IntantResponsa

preguntas\yFHandler

preguntasCompasHandled

preguntasCifrasHandler

preguntasCasillaHandler

[estado == MINLIUEGO_FECHAS]

21: Responde con un dia da semana, mas o astacion

Utterance

24: Ei laraspuasia as comacla, +20 pis

IntentRequest

22 preguntasFechasinant

23 IntentRespansa

preguntasFechasHandler

Figura 29: Diagrama de secuencia de CUO8, CU09, CU10, CU11 y CU12.
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5. Diseno

En esta etapa de la metodologia 4gil, se debe elaborar un disefio que responda a las dificultades
que los adultos mayores puedan experimentar probando juegos digitales. Encontrar el punto medio
entre entretenimiento y aprendizaje, hacer una correcta integracion de los elementos visuales y

garantizar la legibilidad son algunos de los aspectos que se tratardn en este apartado.

5.1. Disefo de la arquitectura

La arquitectura completa de la skill se construird sobre varias herramientas de Amazon Web
Services (AWS) que serdn explicadas con mayor detalle en la secciéon 6. Estas se encuentran
englobadas en AWS Serverless Platform, una plataforma que permite la creacién de skills sin
necesidad de disponer de un servidor propio.

Las tecnologias avanzadas de AWS mds relevantes en el desarrollo de skills son: AWS Lambda,

Amazon DynamoDB y Amazon S3. Estas se integran de la forma descrita en la Figura 30.

1AM Role

' Updates
Grants

H
Access !
H

DynamoDB Table
. Retrieves
Alexa Alexa Lambda . ™%
Enabled Device Custom Skill Fun(I:llon
i Lags
\ Events
v
S3
CloudWatch Gary A Stafford, 2018

Logs

Figura 30: Arquitectura de una skill de Alexa con las tecnologias AWS (Stafford, 2018)
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El proceso de creacion de la habilidad para Alexa implica varios pasos clave (Stafford, ):

1. Definir el modelo de interaccién por voz; es decir, como los usuarios pueden invocar la skill

con diversas intenciones mediante comandos de voz.

2. Disefiar la interfaz, solo en caso de que se vaya a desplegar en dispositivos con pantallas, para

mejorar la experiencia de usuario al mostrar informacion visual complementaria al audio.

3. Configurar las tablas en DynamoDB: para el almacenamiento persistente de informacion,

usando una base de datos.
4. Crear un bucket en S3 donde se alojardn las imdgenes y videos requeridos para el paso 2.

5. Programar la skill de Alexa, con funciones que permitan gestionar el flujo de conversacion

entre los usuarios y Alexa.

6. Escribir la funcién Lambda, responsable de procesar las entradas del usuario y devolver las

respuestas adecuadas, que peuden incluir datos almacenados en DynamoDB y en S3.

7. Modificar el rol IAM predeterminado para que la funcién Lambda actualice la informacion

de la base de datos segtin sea necesario.
8. Desplegar y probar la skill para asegurarse de que funciona segun lo esperado.

Adicionalmente, para gestionar los elementos visuales que serdn mostrados en la pantalla
del dispositivo, se tiene la siguiente arquitectura para el Lenguaje de Presentacion de Alexa,

cominmente conocido como APL (Figura 31).

________________________________________________________

Screen device

| Alexa skill i d : i
8 m
i Skill endpoint i ' i i

Rendered
APL Documents

Data providers

[ =

Content providers

Databases, Webservices APL Packages, Images, Audio, Video

Figura 31: Arquitectura de una APL con los cuatro actores principales (Alexa Developer Docs)
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Los dos agentes esenciales son:

= La propia skill: es la que inicia el proceso al enviar primero la plantilla del documento APL

al dispositivo.

= Los dispositivos con pantalla: algunos dispositivos Alexa, como el Echo Show, son com-
patibles con este lenguaje de presentacion y se encargan de mostrar por pantalla la plantilla
APL.

Los anteriores pueden ser complementados por agentes opcionales como:

= Los proveedores de datos: normalmente bases de datos como DynamoDB, almacenan de

forma externa a la skill informacion relevante que puede ser consultada y/o modificada.

= Los proveedores de contenido: como Amazon S3, que incluyen archivos multimedia exter-
nos, que se almacenan publicamente en la red y son referenciados desde la skill mediante
URLs.

5.2. GDD: Documento de Disefio del Juego

Como bien se menciona en el libro Game design workshop: a playcentric approach to creating
innovative games (Fullerton, ), el Game Design Document (GDD) es un documento que integra
todos los aspectos relevantes de un videojuego, desde la mecdnica y la narrativa hasta los elementos
visuales y de audio.

Es 1til porque sirve como roadmap (plan estratégico para alcanzar unos determinados objetivos
a largo plazo) para todo el proceso de desarrollo, asi como una guia para coordinar las tareas de los
miembros del equipo a lo largo del camino hacia alcanzar dichos objetivos.

Se ha hecho una adaptacién a una plantilla de uso gratuito para elaborar el documento de disefio

del juego mostrado en la Figura 32.
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TiTuLo ElJuego de la Oca OBJETIVO PRINCIPAL DEL JUEGO Ser el primer equipo o jugador/a en llegar a la meta

DESCRIPCION Un juego de la Oca con minijuegos para mayores que OBJETIVO SECUNDARIO DELJUEGO  gey ¢ equipo o jugador/a con mayor nimero de puntos acumulados al final del juego.
promueve la socializacién y el entretenimiento

TEMATICA Basada en el juego GENERO FACILITADORES 0BSTACULOS
tradicional, pero am- Juego de mesa interactivo por voz i i
pliada d P ACTIVOS Qonsegulr un'a gran cantidad de puntos gra- Tener mala suerte y caer a menudo en casi-
cias a un nimero elevado de respuestas PASIVOS |55 de penalizacion que ocasionen la pérdi-

= acertadas en los minijuegos. "
CARACTERISTICAS CLAVE da de turnos, sacar numeros bajos en las

tiradas de dado que provoquen un avance

- Interaccion por voz - Accesibilidad - Educativo PASIVOS Tener suerte y caer a menudo en casillas de lento, no caer en casillas de minijuegos y no
- Entretenimiento - Memoria/cognitivo - Participativo oca, que permiten un doble tumo, y en las poder ganar puntos, etc.
- Equipos/individual - Interfaz simple - Aleatoriedad de minijuegos para ’aumentar las probabili-
dades de obtener mas puntos que el resto.
ELEMENTOS VISUALES BUCLE PRINCIPAL CONDICIONES PARA GANAR
El juego incluye elementos visuales en la pantalla del dispositivo Alexa . Ser el primer equipo o jugador/a en llegar a
donde se esté ejecutando, que muestran informacion esencial (el equi- 1 Se creav y configura una nueva partida (_) se cargan los datos de | P y quipe ofg P g
po o jugador/a actual, la casilla actual y el lanzamiento de dado). Esto la anterior que fueron guardados en se;loneg pasada’s. N dmeta‘ ¥io: conseguli. mas [punios e
ayuda a sequir el progreso del juego y a que sea mas intuitivo. 2 El equipofparticipante del turno actual dice “.tlrar dado”. nadie.
3 Alexa muestra y anuncia el resultado de la tirada
4 El equipofparticipante del turno actual dice “mover ficha”. CONDICIONES PARA PERDER
AUDIO Y SONIDO 5 Alexa informa. del movimiento y la casilla en la que ha caido. Si Que otro equipo o participante llegue antes
En el juego, toda la interaccion se realiza a través de audio, utilizando es una especial, desencadena el evento correspondiente. a la casilla de meta y no haber conseguido
exclusivamente la voz de Alexa para proporcionar instrucciones, anun- 6 Alexa anuncia el comienzo del siguiente tumo y se repiten los més puntos que el resto.
ciar resultados, y describir el progreso del juego. Sin efectos de sonido pasos a partir del 2
adicionales, centrandose en la comunicacion verbal clara y directa .

MECANICAS Y FUNCIONALIDADES

NARRATIVA . Tirar el dado: mostrar la animacion del lanzamiento de dados y sacar un nimero aleatorio entre 1y 6.
La narrativa del juego gira en torno a una travesia divertida y desafian-
te en un tablero virtual, pudiendo formar equipos o siendo participan-
tes individuales, que deberan asumir un nombre con el que seran refe-
ridos durante toda la partida. . Minijuegos: hay casillas especial que iniciaran distintos desafios que evalian conocimientos genera-
les, memoria y compatibilidad con los compafieros

. Movimiento por casillas: avanzar en el tablero segln el resultado de los dados y mostrar por pantalla al
participante actual (nombre y color asignado) y la casilla en la que ha caido.

A medida que avanzan por el tablero, desencadenaran una serie de
eventos en funcion de las casillas en las que caigan. Se enfrentan a
una serie de minijuegos que pondran a prueba su memoria, conoci-
mientos generales y acerca de sus compafieros de juego . Elementos visuales: solo como apoyo para poder seguir mejor el progreso del juego.

. Interaccién por voz: comandos e instrucciones gestionados completamente a través de la voz de Alexa,
permitiendo al jugador no tener que interactuar fisicamente con la pantalla en ninglin momento.

. Guardado de partida: permite guardar los datos de la partida actual para poder retomarla mas tarde,

Su modalidad por voz crea una experiencia inmersiva que combina haciendo que los datos puedan persistir de una sesion a otra.

entretenimiento y aprendizaje durante el viaje hacia la meta.

AUDIENCIA  Adultos mayores, indivi- PLATAFORMA EQUIPO DE DESARROLLO OBJETIVO PERSONAL DEL DESARROLLADOR(A)
duos con mayor riesgo de Skill de Alexa para dispositivos Marina Jun Carranza Sanchez Contribuir a las iniciativas de emplear los modelos de asistentes conver-
aislamiento Amazon con pantalla sacionales para mejorar la calidad de vida de las personas mayores.

Figura 32: Game Design Document

5.3. Modelo conceptual del juego de la oca

Aunque en una skill de Alexa los modelos conceptuales no se ajustan de la misma forma que lo
harian en un sistema orientado a objetos tradicional, si se puede plantear un diagrama de conceptos
que encapsule las clases del juego de la oca y cdmo se relacionan entre si.

Se ha ilustrado el diagrama conceptual de forma aislada a la estructura particular de la skill en
la Figura 33:
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= JuegoDea
EstadoJuego -hayEquipos
.CONFIGURANDO -numJugadores
.TIRAR_DADO -turno 1 tablero 1 Tabiero
\MCVER_FICHA -penalizaciones -tablero
LMINIJUEGD X -table o
-FINALIZADO 1 estate 1 R 1
-ETC
Q CasillaPenalizacion
Jugador jugadaras 1.° I
i 1. Casllla
-oolor :
-codigo CasillaVyF -id CasillaOca
-posicion -url
-nombre -frases
=puntos ﬂ
.ultimaCasilla CasillaCompas CasillaP uente
CaslllaCifras CasillaUltima CasillaFechas

Figura 33: Diagrama conceptual del juego de la oca (Visual Paradigm)

Dicho diagrama de conceptos describe la estructura y relaciones principales del juego de la oca.
JuegoOca es la clase central que gestiona el juego, incluyendo aspectos como el tipo de
participantes, el nimero de ellos, el turno actual... Ademas, cada instancia del juego de la oca tiene

asociados:

= Un estado de juego, definido por el enumerado EstadoJuego, que indica el punto en el que

se encuentra una partida.

= Un tablero, compuesto por varias instancias de la clase Casilla. Estas a su vez pueden
ser de distintos tipos, en funcién del efecto que provoquen cuando alguien cae en ellas

(penalizaciones, ocas, puentes, etc).

= Una o més instancias de la clase Jugador, que representa a cada participante del juego con

atributos como su id, nombre, color, puntos...

El diseio de este diagrama organiza de manera clara los elementos y su interaccion en el juego

de la oca, facilitando en gran medida su futura implementacion.
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5.4. Diseno de la interfaz de usuario

Aunque no se vaya a mostrar entero en la pantalla del dispositivo, se ha realizado un disefio con
Adobe Photoshop del tablero que utilizara la skill (Figura 34), lo que ha ayudado a visualizarlo y
facilitar su implementacion mds adelante.
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Figura 34: Tablero personalizado para la skill del juego de la oca



Entonces, la distribucion de las casillas es la siguiente: 18 especiales tomadas del juego tra-
dicional (oca, puente, laberinto, pozo, carcel y hotel), 15 de tipo minijuego y 30 normales (no
desencadenan ninguna accion especial, salvo la de meta). Por tanto, los porcentajes redondeados
de las proporciones de cada una son: 28,57 %, 23,81 % y 47,62 %, respectivamente.

5.4.1. Bocetos y mockups

Para que las personas mayores puedan tener una experiencia de usuario accesible y cémoda,
el principio de usabilidad nimero uno a seguir es mantener un disefo sencillo y minimalista, con
elementos claros y bien organizados, contrastes aceptables y tamafios de texto grandes.

Es lo que se ha tratado de lograr con los siguientes bocetos, que definen la apariencia de la
interfaz, habiendo un total de cuatro estados para mantenerlo lo mds simple posible. La herramienta
empleada es Lucidchart, un software gratuito para el disefio de modelos, diagramas y planificacion
de procesos y tareas.

En primer lugar se tiene la pantalla de inicio (Figura 35), cuya mayor parte serd ocupada por el
logo del juego de la oca, y bajo esta, un texto de bienvenida con un tamafio de fuente considerable.

Esta pantalla es la que se mostrard nada mas lanzar la skill.

Imagen del logo de la oca

Texto de bienvenida

Figura 35: Boceto de la pantalla de inicio de la skill

A continuacién, y solo en caso de que se esté creando una partida nueva, se mostrard una
pantalla con los nombres de los equipos o participantes, escritos sobre un rectiangulo del color
que tienen asignado cada uno (Figura 36). Esta pantalla servird como recordatorio o resumen de

quienes van a tomar parte en el juego actual.
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Nombre del equipol/jugador(a) #1

Nombre del equipoljugador(a) #2

Nombre del equipol/jugador(a) #n

Figura 36: Boceto de la pantalla con los participantes

En tercer lugar, debe haber una pantalla que muestre la animacién del lanzamiento de dado.
Para evitar solapamientos y distracciones, el video ocupara el espacio entero disponible, tal y como

aparece en la Figura 37.

Animacion del

lanzamiento de dado

Figura 37: Boceto de la pantalla de lanzamiento de dado

Para finalizar, debe poder visualizarse la posicion del equipo o participante actual. Puesto que
las dimensiones del dispositivo de Alexa son reducidas, no es conveniente intentar mostrar el tablero
entero, por lo que solo se mostrard en la miatd derecha la casilla actual (con su nimero e imagen
representativa), y en la izquierda, las fichas de quienes se encuentran en ella, representadas con un

formato idéntico al de la Figura 36.

Equipo o jugador(a) actual

Imagen de la casilla

El resto de equipos o actual
jugadores que estan

en la misma casilla

Figura 38: Boceto de pantalla con la casilla y participante actual
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5.4.2. Diagrama de flujo entre pantallas

Debido a que solo existen cuatro tipos de pantallas en todo el juego, el diagrama de flujo
entre ellas es igual de simple. Pues se pretende que la navegacion entre pantallas sea automética e

intuitiva, mostrando inicamente los elementos que pueden ayudar a los participantes a visualizar

mejor la progresion del juego.

Cabe destacar el papel de la persona terapeuta o guia de la sesién, que serd la responsable de
configurar la partida antes de empezar a jugar, ya sea introduciendo datos nuevos para crear una

desde cero, o cargando la ultima partida guardada. Por tanto, en la Figura 39 se distinguen tres

flujos distintos:

= El primero, indicado en rojo, muestra la secuencia desde la pantalla de inicio, pasando por

la configuracién de participantes, que hay que seguir para poder crear una nueva partida.

= El segundo recorrido, representado por el azul, omite la fase de configuracién y carga los

datos de la ultima partida guardada.

= Tanto el camino rojo como el azul desembocan en el verde, que representa el flujo de una

partida en curso, compuesto por las dos fases principales de un turno: el lanzamiento de

dados y el movimiento de la ficha.

. Flujo de creacion de una partida . Flujo de cargar la partida guardada

Imagen del logo de la oca

Texto de bienvenida Continuar

la partida

Configura
la partida

Nombre del equipol/jugador(a) #1 ler turno:
Tira el
Nombre del equipol/jugador(a) #2 dado

I

Nombre del equipoljugador(a) #n

(3 Flujo de progresion de la partida

Equipo o jugador(a) actual

Imagen de la casilla
El resto de equipos o actual
jugadores que estan

en la misma casilla

Mueve la Sig. turno:
ficha Tira el dado

Animacion del

lanzamiento de dado

Figura 39: Diagrama de flujo entre pantallas
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5.4.3. Cuestiones de estética, usabilidad y accesibilidad

Para el estudio de las variables relevantes a la ergonomia del juego, se ha seguido la metodologia
utilizada en un juego digital para adultos mayores llamado Solitaire Quiz. Este esta inspirado en el

Solitario, un juego de cartas tradicional, y a diferencia del original, incluye contenidos didécticos

en forma de pequefios cuestionarios (Mendoza et al., ).
Categoria Variables
- Desafio

Disefio del juego | - Contenido del aprendizaje

- Retroalimentacion

- Ambiente externo al juego

- Ambiente interno al juego

Usabilidad
- Elementos visuales
- Dispositivos
- Texto
Legibilidad - Imédgenes
- Audio

Cuadro 34: Dimensiones y variables de la ergonomia de la app

Partiendo del Cuadro 34, se han considerado los siguientes aspectos de disefio:

= Desafio y contenidos de aprendizaje: hace referencia al nivel de dificultad, por ejemplo,
en el contexto de los minijuegos integrados en el juego de la oca. Se ha pensado a la hora
de preparar las preguntas en el publico objetivo al que van a ir dirigidas, es decir, personas
mayores con un nivel educativo entre medio y bajo. De esta manera, las preguntas son

sencillas y directas, sin dobles sentidos.

= Retroalimentacion: se ha tenido en cuenta experiencias recogidas en estudios publicados
en el area de la Gerontologia por profesionales de la psicologia y la salud a favor de la
integracion social de los mayores. En este sentido, los minijuegos integrados ya se habian

validado por una psicéloga en residencias para asegurar su viabilidad.

= Ambiente externo al juego: es el entorno previo a cada partida. El proceso de configuracién
debe estar guiado y ser intuitivo. Se debe acordar cudntas personas van a jugar, el orden, la
manera de intervenir y se recomienda hacer pruebas para interactuar con Alexa de manera

préctica.
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Ambiente interno al juego: durante la partida es importante respetar los turnos de los
jugadores y jugadoras para evitar errores, pero la skill estd disefiada para ser flexible a la hora
de manejar los errores que puedan surgir, o bien porque algin participante ha perdido el hilo

de la partida o se ha equivocado de frase.

Elementos visuales: los escogidos para el juego, ademds de ser atractivos a la vista se han
escogido para que cuando se muestan en la pantalla de Alexa ayuden a entender mejor el

estado actual y no distraigan, por ello debe ser un disefio simple y minimalista.

Dispositivo: se requiere un solo dispositivo Alexa con pantalla para poder jugar. Al grupo
de jugadores y jugadoras se les habrd de explicar cémo es el desarrollo, ya que que toda la
interaccion es por voz. En cualquier caso y si hay dudas se les proporcionard un manual de

uso, y existen opciones de pedir ayuda.

Texto: para que no presenten a las personas jugadoras problemas de legibilidad con la pantalla
se ha tenido en cuenta esta posibilidad y se han incluido tipos de letra grandes y una buena

definicion de colores

Imagenes: son de unas dimensiones considerables y muy representativas. Todas las casillas se
representan por un solo elemento para mayor simplicidad y evitar confusion en el desarrollo

del juego.

Audio: es otro de los elementos imprescindibles del juego, al ser toda la interaccién por voz

no hay efectos de sonido que puedan distraer u obstruir el flujo de conversacion.
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6. Analisis tecnologico

En esta seccion se van a examinar algunas de las herramientas y conocimentos tecnolégicos
necesarios para el desarrollo posterior de la skill, de los que se ha podido generar una idea clara

con el apoyo de la documentacion oficial de Alexa (Amazon, ).

6.1. Justificacion de la eleccion tecnoldgica

En este apartado se justifica la eleccion de las herramientas y tecnologias utilizadas para el
proyecto.

En cuanto a la eleccion del asistente de voz, se ha elegido Alexa por varios motivos, el principal
porque el dispositivo disponible para el proyecto es un Amazon Echo Show 5, y ademds se ha visto
en las secciones 2.3.2. y 2.3.3. que es el asistente conversacional mds extendido en la actualidad y
tiene potencial para mejorar la calidad de vida de las personas mayores, entonces el producto final
tendrd un mayor alcance.

Para el desarrollo de la habilidad, se ha decidido crear una skill alojada en Alexa (Alexa-hosted
skill) desde la consola de desarrolladores, por varios motivos: simplicidad en el despliegue, al
delegar la labor de configuracién y gestién de la escalabilidad de la funcién Lambda a Amazon,
y por ofrecer un entorno de desarrollo integrado, con herramientas para facilitar la depuracién y
poder centrarse en la 16gica mds que en mantener la infraestructura.

Para la skill alojada en Alexa, se ha decidido usar Node.js como entorno de ejecucién en
lugar de Python debido a que, a pesar de la simplicidad de este dltimo, las caracteristicas del
primero en cuanto a rendimiento y escalabilidad lo hacen mds apropiado en esta ocasion. Esto
tiene su explicacion en el modelo de Node.js, que trabaja con funciones asincronas y eventos de
entrada/salida no bloqueantes, lo que lo hace ideal para manejar varias tareas simultineamente, sin
tiempos de espera entre que cada una termina de finalizarse. Este aspecto es indispensable en los
modelos de interaccion por voz de las skill de las Alexa, que tienen requisitos en tiempo real. No
solo eso, sino que también tras la investigacion de recursos online y de ayuda relacionados con las
skills de Alexa, se ha podido comprobar que Node.js contiene mds material disponible.

Como mecanismo de almacenamiento de datos, se ha elegido la base de datos NoSQL de
DynamoDB, puesto que al ser un servicio de AWS es fécil de integrar con la skill de Alexa, por no
mencionar su escalabilidad y alto rendimiento en operaciones con un volumen cambiante de datos.
Adicionalmente, para almacenar las imagenes necesarias para la interfaz del proyecto, se ha optado

por Amazon S3 por los mismos motivos que la base de datos seleccionada.
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6.2. Fundamentos de una skill

Familiarizarse con los fundamentos de una skill implica comprender los conceptos clave usados
en el contexto de una interaccion entre una persona usuaria y Alexa, asi como el funcionamiento

general de la persistencia de datos dentro del cédigo de la skill.

6.2.1. Términos comunes en el desarrollo de skills

Para comprender mejor la terminologia en la documentacién de este proyecto, se explican los

conceptos siguientes:

» Intents: representan las intenciones de las personas usuarias, entendidas como las acciones
llevadas a cabo con una finalidad, las cuales son llamadas a través determinadas frases. Por
ejemplo, el intent guardarPartidalntent cumple con el objetivo de guardar el estado de la
partida.

= Utterances: son precisamente las frases de activacidon que se mencionaban antes. Explicado de
otra forma, serian los comandos de voz que pueden utilizarse para invocar intents especificos,
por lo que deben ser frases intuitivas y que difieran entre si. Siguiendo el caso anterior, si
se quiere llamar a guardarPartidalntent, las utterances podrian ser «guarda mi partida»,

«gudrdame la partida», etc.

= Handlers: son funciones encargadas de implementar la 16gica de una skill. Estdn asociados
a un intent para ejecutar el cédigo que procese la respuesta esperada de dicho intent. Por
ejemplo, el manejador guardarPartidaHandler, que encapsula la légica necesaria para el

intent de ejemplo.

= Slots: los intents pueden tener definidos slots de manera opcional. Se podrian describir como
argumentos que Alexa captura de una determinada solicitud o respuesta de la persona usuaria,
y que permiten guardar valores concretos para completar la 16gica de los manejadores. Un
ejemplo es si se tiene un intent, crearJugadoresintent, que cualquier usuario/a puede invocar
diciendo «Crea [tres] jugadores». Tres es capturado por el slot configurado para guardar el

nimero de jugadores a crear.

6.2.2. Memoria y persistencia de datos

Entender como funciona la persistencia de datos en las skills es esencial para saber como abordar
su desarrollo y garantizar que se mantiene un contexto adecuado durante toda la interaccién con
Alexa.
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Se distinguen los dos mecanismos principales para la memoria de datos en skills que serdn
considerados para este proyecto: los atributos de sesion (session attributes) y las bases de datos.

Los atributos de sesidén, como da a entender el nombre, se ubican en el contexto de la sesién
activa actual. Resultan ttiles cuando se quiere mantener cierta informacién de un handler a otro,
pero de manera temporal.

A continuacién, se muestran los métodos bésicos de consulta (o acceso) y modificacién de un
atributo de sesion, facilitados por la clase gestora de atributos que proporciona el SDK de Alexa

(biblioteca especifica de ASK, ver seccién 6.2.).

es = handlerInput.attributesManager.getSessionAttributes();

ributes.preguntalctual;

handlerInput.attributesManager.setSessionAttributes(ss onAttributes);

Figura 40: Métodos bésicos del gestor de atributos

Por otro lado, las bases de datos se diferencian en que si permiten mantener informacién entre
sesiones, de forma escalable y a largo plazo. Es la alternativa a tomar si se manejan estructuras de
datos mas complejas y/o necesarias en el contexto de futuras interacciones.

Las bases de dato pueden ser relacionales o no, aunque para las skills de Alexa es comtin optar
por la opciéon NoSQL de DynamoDB, puesto que es un servicio que ya viene integrado en AWS

(ver seccidn 6.3.), adecuado gracias a su alta disponibilidad y buen rendimiento.

6.3. Alexa Skills Kit (ASK)

ASK es un conjunto de APIs y herramientas que facilitan la integraciéon de nuevas habilidades
en Alexa, permitiendo crear distintas clases de skills, desde personalizadas hasta otras especificas
para video, listas y hogar inteligente.

El tipo de skill que mejor se ajusta a los objetivos preestablecidos es la personalizada o Custom
Skill, pues esta permite mds flexibilidad a los desarrolladores, permitiéndoles adaptarla a las
necesidades de la aplicacion a desarrollar.

Se puede importar ASK, a través del nombre de la biblioteca: ask-sdk-core.

6.4. AWS Serverless Platform

Para el desarrollo de skills de Alexa, se puede optar o bien por la funcién Lambda de AWS, o

bien por un servicio web distinto. La primera opcidn pertenece a un conjunto de herramientas de
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desarrollador y servicios en la nube de alto rendimiento que componen la Plataforma sin Servidor
de AWS.

Se va a utilizar AWS Lambda para la creacién de este juego digital, aprovechando asi las
multiples funcionalidades y material de apoyo para encaminar el proceso de desarrollo. Ademas, al
poder hacer uso de los otros servicios incluidos en esta plataforma (DynamoDB, Amazon S3, etc),

se garantiza cierta centralizacion y absoluta compatibilidad entre ellos.

6.5. Alexa Presentation Language (APL)

La parte visual de la skill se gestiona mediante el lenguaje de presentacion de Alexa (APL),
a través del envio de documentos APL al dispositivo en forma de una directiva que se verd mas
adelante.

Un documento APL consiste en un fichero JSON que define la estructura y disposicion de
elementos a mostrar por la pantalla del dispositivo de Alexa. A continuacién se muestra un ejemplo

basico de documento APL que imprime por pantalla una cadena de texto (Figura 41).

"type™: "APL",
"version": "2024.1",
"mainTemplate": {
"item": {
“type®: "Text™,

"text": "Hello, world"

Figura 41: Ejemplo de documento APL bdsico (Alexa Developer Docs)
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7. Desarrollo

Una vez pasada a la fase de desarrollo, el objetivo es transformar el disefio y requisitos concre-
tados previamente en una aplicacion funcional.
Este proceso implica la creacion de la skill, el desarrollo de c6digo y la realizacion de pruebas,

pero no sin antes haber cumplido dos prerrequisitos:

= Tener una cuenta en Alexa developer console, que es de cardcter totalmente gratuito y

permitird el alojamiento y despliegue de la skill.

= Tener una cuenta de Amazon Web Services (AWS), para lo que se debe ingresar un método
de pago. Esto es necesario en caso de que el uso de recursos exceda los limites de la oferta

gratuita y Amazon tenga que cobrar una cantidad adicional.

7.1. Creacion de la skill y el modelo de interaccion

Hay una gran cantidad de guias disponibles para aprender a crear una skill desde cero, y la
propia pagina oficial de desarrolladores Alexa (Amazon, ) ofrece diversos documentos de

apoyo, los cuales se han utilizado como material de referencia en esta etapa del proyecto.

1. Una vez iniciada la sesion en la consola de desarrolladores de Alexa, se abre el menu de
creacion de skills.

2. Seelige laregion donde se van a alojar los servicios AWS predeterminados de la nueva skill,

en este caso, la opcion eu-west-1, localizada en Irlanda, que es la més cercana.

3. Se selecciona un nombre para la skill y el idioma para el que va a estar implementado el

modelo.

4. Para la decision del modelo, el que mejor se ajusta a las especificaciones de este proyecto es

el Custom model (o personalizado), que permite una mayor flexibilidad.

5. Como la idea es que Alexa se encargue de alojar el backend de la skill, se elige una de las

dos opciones de Alexa-hosted, en este caso la del entorno de ejecucion de Node.js v16.x.

6. Se puede afiadir una plantilla o importar una skill alojada en un repositorio de Git. En este
caso, se ha optado por trabajar a partir de una plantilla bésica, que solo incluye un ejemplo
simple de «Hello world» (Figura 42). Sobre esta base se afiadirdn todas las funcionalidades
del juego.
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Templates

Select a skill template from the list below or import a skill shared by the Alexa community as a public Git repository.

Templates come with a pre-built interaction model and default endpoint so that you can start testing as soon as the skill is created.

Start from Scratch Fact Skill Scheduling Skill
This skill gets you started with the Build an engaging fact skill about any Build a skill to allow users to schedule
required intents and with code topic. Alexa will select a fact at random appointments on your calendar, receive
demonstrating “Hello World” functionality and share it with the user when the skill is email confirmations and reminders.
if you are building an Alexa-hosted skill. invoked. Learn more Learn more
Learn more
¥ Includes: custom intents, ® Includes: voice permissions, reminders,
Personalization API calls, session persistence
By Alexa & By Alexa (' By Dabble Lab (&

Figura 42: Menu de creacion de una skill de Alexa

Una vez creada y finalizada la configuracién bdsica, se abrird automdticamente el mend de
Build, mostrado en la Figura 43, desde el que se pueden ajustar varios aspectos de la skill.

Lo primero es declarar el nombre de invocacion, que es con el que se llamara a la funcién de
lanzamiento en el momento en el que se abre la skill, y se puede ajustar desde el ment lateral
de Invocations. Alexa establece una serie de restricciones sobre este pardmetro: no puede incluir
articulos o preposiciones, debe componerse de minimo dos palabras, si contiene nimeros estos
deben ser escritos de manera completa, no debe incluir mayusculas ni palabras reservadas como
«Alexa, skill, app,» etc.

El nombre de invocacién elegido es «probando oca», por tanto cuando se quiera iniciar la skill,
habré que decir: «Alexa, abre probando oca».

Otro elemento desplegable revelante del menu lateral es el modelo de interaccion (Interaction
Model), donde se definen los intents. Inicialmente hay cinco predeterminados, de los cuales cuatro

son de cardcter obligatorio y por tanto no pueden borrarse:

AMAZON.Cancellntent: cancela la accion actual y termina la interaccién con la skill.

AMAZON.HelplIntent: proporciona informacién sobre cémo usar la habilidad.

AMAZON.StopIntent: detiene la accion en curso y finaliza la interaccién con la skill.

AMAZON:.NavigateHomelntent: regresa al inicio de o a la pantalla principal.
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= HelloWorldIntent: ejecuta la accién personalizada predefinida, que consiste en saludar a la

persona usuaria. Es la tnica que puede eliminarse.

También se puede acceder y modificar el archivo JSON del modelo de interaccidn directamente,
aunque es aconsejable utilizar en lugar de ello la interfaz de configuracidn, ya que cada vez que se
monta la skill este fichero se actualiza automdaticamente.

Otro elemento interesante son los Assets, que permiten la creacion de tipos personalizados de
slots, la consulta del historial de compilacion de la skill y la configuracion del endpoint.

Al tratarse de una skill alojada por Alexa, el endpoint se trata de la funcién Lambda de AWS
encargada de la ejecucion del cédigo de la skill. Ademds, por defecto se dispone de tres de ellos,

localizados en distintas regiones del mundo: Virginia del Norte, Irlanda y Oregon.

developer console

< Your Skills Prueba de oca Build Code Test Distribution Certification

Analytics

CUSTOM
Save

Invocations

+ Interaction Model

Design and skill building resources

» Intents (16)
Design

Annotation Sets Alexa design guide ¢

Intent History Learn how to design engaging and creative visual responses for you
using APL.
JSON Editor
Build
v Assets

Custom skill building, a step-by-step-guide ¢
s Slot Types (10) Follow this basic guide on how to build a custom skill.
Alexa Presentation Language (APL) documentation ¢

Multimodal Responses Use our APL technical documentation to build skills with full-featur
responsive, and interactive screen displays.

Tasks Make money &

Figura 43: Ment principal de montaje de la skill de Alexa

Si se navega al menu de codigo desde la barra de herramientas (Figura 44), se puede encontrar

la siguiente estructura de archivos:
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I'W:ew New Delete Rename D[\)/namoDB 53 ClOL|I_dWc‘ItCh Usage Integrate Down_{(l:\ad Import  QOffline
0gs

ile  Folder atabase Storage Skil Code Tools
v 3 Skill Code index.js x
¥ 3 lambda 1w [% X
: . * This sample demonstrates handling intents from an Alexa skill using the A
[J index.js

* Please visit https://alexa.design/cookbook for additional examples on imp
[jloca%debuggenjs * session persistence, api calls, and more.
#

¢
* /

[ package.json
(3 util.js

const Alexa = require('ask-sdk-core');

%~ const LaunchRequestHandler = {
canHandle(handlerInput) {
return Alexa.getRequestType(handlerInput.requestEnvelope) === 'Launcl

1

N

Ja
v handle(handlerInput) {
const speakOutput = 'Welcome, you can say Hello or Help. Which would

return handlerInput.responseBuilder
.speak(speakOutput)
.reprompt(speakOutput)
.getResponse();

—

3
* const HelloWorldIntentHandler = {
v canHandle(handlerInput) {

return Alexa.getRequestType(handlerInput.requestEnvelope) === 'Inten
&% Alexa.getIntentMame(handlerInput.requestEnvelope) === 'Hellol:

Figura 44: Menu del codigo de la skill de Alexa

El fichero index.js es el mds importante, ya que actda como entrypoint o punto de entrada de la
skill, donde se exporta la funcion de Lambda. Es el que gestiona todos los handlers (manejadores de
solicitudes), que determinan el flujo de conversacidon de Alexa gracias a la capacidad de establecer
respuestas concretas a cada intent. Los handlers predefinidos son:

= LaunchRequestHandler: se activa cuando se abre la skill sin especificar un comando,

respondiendo con un mensaje de bienvenida.

= HelloWorldIntentHandler: responde cuando el usuario invoca a HelloWorldIntent, que se

limita a saludar.

= HelpIntentHandler: maneja el AMAZON.HelpIntent, puede invocarse cuando se necesita
ayuda.

= CancelAndStopIntentHandler: gestiona AMAZON.Cancellntent y AMAZON.StopIntent,

que sirve para detener la skill.

= FallbackIntentHandler: se activa se dice algo que no coincide con ninguno de los intents
definidos.
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= SessionEndedRequestHandler: se invoca cuando una sesion termina, ya sea por un comando

de usuario o error.

= IntentReflectorHandler: dtil para la depuracién de la skill, ya que responde con el nombre

del intent con el que fue llamado.
= ErrorHandler: sirve para la captura de errores de cualquier tipo.

Otro archivo esencial en cualquier proyecto realizado con Node.js es package.json, donde se
definen las dependencias y bibliotecas requeridas, ademds de permitir la configuracion de scripts,
pruebas e informacién acerca de la version, nombre del proyecto, etc.

Por otro lado, los dos ficheros restantes (local-debugger.js y util.js) no han sido necesarios para
el desarrollo del proyecto, pero pueden servir como base para facilitar la depuracién local de la

skill y definir funciones de utilidad generales.

7.2. Configuracion de servicios de AWS

La plataforma de servicios AWS ofrece una amplia gama de mecanismos de monitorizacion,
almacenamiento, gestién de politicas, computacién, etc. Se caracteriza, entre otras cosas, por la
flexibilidad y escalabilidad que permite gracias a su modelo de «pagar solo lo que se usa».

En la consola de desarrolladores de AWS (Figura 45) aparecen todos los servicios usados

recientemente, facilitando la navegacion entre ellos.

?_lwsj 5% Servicios (o} &) Fa\ (@) & Irlanda v marinajcs ¥

¢ Visitados recientemente informacion : ®

@ DynamoDB

CloudWatch

S3

|1AM

Lambda

|IAM Identity Center

Support

EBEEEEB

Figura 45: Menu de la consola de desarrolladores de AWS
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7.2.1. Identity and Access Management (IAM)

El primer servicio utilizado es IAM, con el objetivo de crear un rol capaz de otorgar permisos

temporales de acceso a DynamoDB a skills de Alexa.

IAM > Roles » Crearrol

Paso 1
Seleccionar entidad de
confianza

Paso 2

Agregar permisos

Paso 3

Asignar nombre, revisar y crear

Seleccionar entidad de confianza isermacien

Tipo de entidad de confianza

© Servicio de AWS (O Cuenta de AWS
Permita que servicios de AWS como EC2, Permitir a las entidades
Lambda u otros realicen acciones en esta AWS gue le pertenezcar
cuenta. realizar acciones en est:

() Federacion SAML 2.0 (O Politica de confianzz
Permitir que los usuarios federados con SAML Cree una politica de cor
2.0 a partir de un directorio corporativo para permitir que otras
realicen acciones en esta cuenta. acciones en esta cuenta

Caso de uso

Permita que un servicio de AWS, como ECZ, Lambda u otros, realicen acciones en esta cuent:

Servicio o caso de uso

Lambda

Elija un caso de uso para el servicio especificado.

Caso de uso

© Lambda

Allows Lambda functions to call AWS services on your behalf.

Figura 46: Menu de creacion de un rol [AM

En el mend de creaciéon del rol mostrado en la Figura 46, hay que rellenar los siguientes

pardmetros de configuracion: el tipo de entidad de confianza (un servicio de AWS), el caso de

uso (la funcién de Lambda), las politicas de permisos a agregar (AmazonDynamoDBFullAccess,

afiadido en la Figura 47) y el nombre del rol que se estd creando.
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I'O l_dyna m O Informacidn

Allows Lambda functions to call AWS services on your behalf.

Resumen

Fecha de creacion

Ultima actividad
(¥ Hace 3 dias

ARN

am:aws:iam:: | I

Duracion maxima de la se

Permisos Relaciones de confianza Etiquetas Access Advisor

Politicas de permisos (3) informacin

Puede asociar hasta 10 politicas administradas.

Revocar las sesiones

Q. Buscar
] Nombre de la politica [} A Tipo v Entidades asociadas
| E & AmazonDynamoDBFullA... Administrada por AWS 2
| E & Amazon53ReadOnlyAccess Administrada por AWS 1
[l [z i# AWSLambdaBasicExecut. .. Administrada por AWS 1

Figura 47: Rol creado para la skill y sus permisos en AWS

Para que la skill pueda usar los recursos de AWS que serd definidos en las secciones siguientes,

se necesita modificar el fichero JSON que especifica las relaciones de confianza del rol. Para ello,

se anade la entrada indicada en la Figura 48.
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Permisos | Relaciones de confianza Etiquetas Access Advisor Revocar las sesiones

Entidades de confianza

Entidades que pueden asumir este rol en condiciones especificadas.

1-[g
2 "Version™: "2612-18-17",

3~ “Statement”: [

4- {

5 "Effect™: "Allow™,

6~ "Principal™: {

7 "AWS": "arn:aws:iam: : N rol:e/AlexaHostedSkilllambdaRole™
8 s

9 "Action”: "sts:AssumeRole”

18 3!

TN

12 [}

Figura 48: Configuracion de las relaciones de confianza del rol

El texto censurado es el ARN (Amazon Resource Name) o identificador del rol de ejecucion
IAM que la funcién Lambda asume al ejecutarse la skill de Alexa. Este se puede obtener desde
la consola de desarrolladores de Alexa, en el menu del cédigo, pulsando en la opcién Integrate

(Figura 49), especialmente disefiada para poder vincular la skill a servicios personales de AWS.

Link your personal AWS resources

You can link your own AWS resources such as SageMaker, SNS and Step
Functions to power your Alexa-hosted skill. See step-by-step instructions.

AWS Lambda Execution Role ARN

arn:aws:iam: : N : ~ole/AlexaHostedSkilllambdaRole

Copy to clipboard

Figura 49: E1 AWS Lambda Execution Role ARN de la skill
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7.2.2. Amazon Simple Storage Service (S3)

Como su nombre indica, es un servicio ofrecido en AWS que permite almacenar objetos de
diversos tipos (textos, binarios, documentos, audios, comprimidos, etc). Sin embargo, dados los
requisitos de este juego, solo serd necesario guardar lo siguiente: las imagenes asociadas a cada

casilla, la de la pantalla de bienvenida y los videos con las animaciones de los lanzamientos de

dado.

En Amazon S3, se ha adoptado el término de bucket como un contenedor para almacenar
objetos. Cada bucket tiene un nombre Ginico y puede simular una estructura de directorios, ademds

pueden ser de acceso publico o privado, al igual que sus elementos, que pueden configurarse a

través de politicas de acceso.

Para este proyecto, se ha creado un bucket de nombre bucket-oca (Figura 50) para guardar todos

los archivos multimedia que necesita la skill.

Amazon S3 » Buckets » bucket-oca

b U Cket'oca Informacion

Objetos Propiedades Permisos

Ob] etos (3) Informacién

Métricas Administracién Puntos de acceso

[} Copiar URI de S3 [P Copiar URL [ Descargar

Los objetos son las entidades fundamentales que se almacenan en Amazon 53. Puede utilizar el inventario de Amazon 53 Z para obtener una lis

concederles permisos de forma explicita. Mas informacién [4

Q, Buscar objetos por prefijo

Nombre a Tipo
3 casillas-

At Carpeta
oca/ P
[ oca.png png

ideos-
e Carpeta
dado/

Ultima
modificac ¥
ion

Tamano v Clase de almacenamiento

21 Aug 2024
6:22:22 PM 126.1 KB Estandar
CEST

Figura 50: Bucket de Amazon S3 para la skill de la oca
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7.2.3. DynamoDB

Como se ha mencionado en la seccién 6.1.2., los datos de una skill no persisten de una sesién
a otra, por lo que es necesario un mecanismo para guardarlos. Aqui entra el papel de las bases de
datos, en particular DynamoDB, también intergado en AWS.

Esta base de datos es de tipo NoSQL y es una alternativa interesante no solo por su total
compatibilidad con las herramientas actuales del proyecto debido a que es otro servicio Amazon,
sino también por su alta capacidad de adaptacion a cualquier volumen de datos.

Es conocido por optimizar sus tiempos de respuesta y llevar a cabo un escalado automaético
en funcién del trafico, gracias a su esquema NoSQL, cuyos elementos de las tablas se identifican
mediante claves primarias Unicas. Estas ultimas pueden ser de particién o compuestas (unioén de la

anterior con una de ordenamiento). Se han creado dos tablas (Figura 51):

= JuegoQOca: su clave primaria es idJuego, que siempre valdrd 0 debido a que se pretende
guardar los datos de una sola partida entre sesiones. Tiene los elementos generales de un
juego de la oca, que son el estado, el turno y ronda actual, el nimero de jugadores, el tipo de

participantes...

= Jugador: identificada por la clave primaria idJugador, que a la vez determina el orden de
turno, y serd un valor entero tnico entre O y el el numero de total de participantes menos
uno. Los atributos de cada elemento son: el nombre, el color, los puntos, la posicién y

penalizaciones actuales, etc.

LWS 52 Servicios Q L @ & Ilanda v
DynamoDB X DynamoDB » Tablas
Panel Tablas (2) informacisn

Tablas ‘ C Acciones ¥ Eliminar Crear tabla

Explorar elementos

‘ Q, Buscar tablas

Editor PartiQL
i e e ‘ Cualquier clave de etiqueta v
Exportaciones a 53
Importaciones de 53 1 &
Integraciones Nuevo
Capacidad reservada dJ Nombre a Estado ¥ Clave de particién +
Configuracion (] JuegoQca @ Activo idJuego (N)
O Jugador @) Activo idJugador (N)
w DAX >

Figura 51: Tablas JuegoOca y Jugador creadas en DynamoDB
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Desde la consola de AWS, dentro del servicio de DynamoDB, se pueden explorar los elementos
guardados en las tablas (Figura 52), asi como consultar las unidades de lectura/escritura consumidas

hasta el momento.

3 » Explorar elementos » Jugador

Ju gad or @ Vista previa automética Ver los detalles d

» Escanear o consultar elementos

Expanda para consultar o examinar elementos.
Elementos devueltos (2) ‘ (& ‘ ‘ Acciones ¥ ‘ | Crear ele
1
(&) idJugador... @ codigoColor nombre v nombreColor ¥ penaliza... v posicion v puntos v ultimaCasilla
[} 1 #0000FF las divinas ... Azul 0 0 30 Salida
(] 0 #FFO000 los campe... Rojo 0 1 15 Salida

Figura 52: Informacioén de la tabla Jugador de DynamoDB

7.3. Implementacion y estructura del cédigo

La estructura de archivos del cédigo de la funcién de Lambda que ejecuta la skill del juego es

la siguiente:

v LAMBDA
> apl
> exports
> Pruebadeoca' .as
J5 Casillas s
J5 Dado.js
5 db.js
J5 Estadoluego.js
J5 handlers.js
J5 index.js
J5 JuegoOca.js
J5 Jugador.js

J5 local-debugger.js

{} package.json
J5 Tablero.js
J5 utiljs

Figura 53: Estructura del cédigo de la funcién Lambda
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A continuacidn se explicardn los contenidos de los ficheros, salvo: local-debugger.js, packa-

ge.json y util.js, que ya fueron descritos en la seccién 7.1.

7.3.1. Lédgica del juego de la oca

Consiste en la implementacion de las clases definidas en el modelo conceptual de la seccion

5.3, que cubren las funcionalidades del juego de la oca.

Fichero «Jugador.js» Define la clase encargada de representar a cada participante, ya sea un

equipo o jugador/a individual, que va a competir en el juego de la oca.

codigo
posicion
puntos

nombre
ultimaCasilla

or(id, color, codigo, posicion, puntos, nombre, ultima

id = id;

.color = color;

.codigo = codigo;

.posici = posicion;

puntos puntos;

.nombre = nombre;
.ultimaCasilla = ultimaCasilla;

Figura 54: Clase jugador junto con su constructor
También incluye setters y getters para poder modificar y consultar cada atributo de clase.

Fichero «Dado.js» Estd constituido por dos funciones auxiliares: la primera, que realiza un
lanzamiento de dado, devolviendo un nimero aleatorio entre 1 y 6, y la segunda, para obtener la
direccion URL del video asociado a cada resultado posible de una tirada. Esto serd especialmente

util cuando se vaya a implementar el APL mds adelante.
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tirarDado() {
Math.floor(Math.random() * 6) + 1;

Figura 55: Funciones que componen el médulo del dado

Fichero «Casillas.js» En las primeras lineas se realizan las importaciones necesarias de los datos
de las preguntas que se usardn para los minijuegos, asi como las frases de cardcter descriptivo que

se invocardn cuando se caiga en cualquier casilla.

require(”

require(
= require(’

Figura 56: Importaciones de las baterias de preguntas de los minijuegos
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Luego, se define la clase que representa una casilla general (o de cardcter normal); es decir,
aquella que no desencadena ningin evento especial como desplazarse a otra casilla, tirar el dado

de nuevo, iniciar un minijuego, etc.

frases

Jug
+ hayEquipos -

recibelugad
if (1

“${hayEquipos ? ' B ae it ke la casilla ${this.id}. ~ + this.getFraseRandom(hayEquipos);

hayEquipos

hayEquipos) {
yEquipos ? this.frases.equipo : ti

lath.floor(Math.random() * 3);

Figura 57: Declaracion de la clase de una casilla normal

Se puede ver como hay dos métodos: getFraseRandom( ), encargado de devolver una descripcion
aleatoria de la casilla normal, habiendo tres posibles opciones para cada una, y recibeJugador(), que
informa al participante sobre donde ha caido, incluyendo la descripciéon de la misma. Este dltimo
método serd sobrescrito en las distintas clases que heredan de Casilla, para adaptar los informes
en funcién del tipo de la instancia. Por ejemplo, si es una casilla de oca, dird «de oca en oca y tiro

porque me toca», si es una de minijuego, anunciard qué tipo de pregunta hard y como jugar, etc.
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Casillas especiales tradicionales: oca, puente y penalizacion Siguiendo el esquema del
juego de mesa tradicional, las casillas de oca permiten moverse a la siguiente del mismo y tirar el
dado de nuevo; las casillas de puente, transportan a la otra casilla del mismo tipo independientemente
de si dicho movimiento supone un avance o retroceso en el tablero; y las casillas de penalizacion,
como la del pozo y el laberinto, hacen perder turnos a cualquiera que caiga en ellas.

Las casillas de oca y de puente mantienen una estructura similar a su superclase, con los mismos
atributos y la tnica diferencia en el método sobrescrito de recibeJugador(); sin embargo, la clase
CasillaPenalizacion incluye un nuevo atributo (penaliza) que representa el nimero de turnos que

deben pasar antes de poder avanzar de nuevo.

id, url, frases, penal
id, url, frases);
enaliza = penaliza;

jug
hayEquipos

recibeJugador( hayEquipos) {
if (hayEqu
asilla ${this.id}. {this.penaliza} t

}. Pierdes this.penaliza} turnos.”;

Figura 58: Declaracion de la clase de casillas de penalizacion

Casillas de minijuegos personalizadas Se caracterizan porque ademads de los métodos here-
dados de las casillas normales, cuentan con un método llamado getPreguntaRandom( ), que devuelve
un elemento aleatorio de la bateria de preguntas del tipo correspondiente, con la excepcion del mi-
nijuego de «recuerda la dltima casilla», que no necesita el método porque la pregunta siempre es
la misma.

Por tanto, la clase que define la casilla del minijuego de verdadero o falso tendria la siguiente

apariencia:
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(id, url, fras

2r(id, url, frases);

getPreguntaRandom() {
: = Math.floor(Math.random() * preguntasVF.length);
preguntasVF[ind

Figura 59: Clase para casilla del minijuego verdadero o falso
En el minijuego de «conoce a tus compafieros» también se necesita guardar el nombre del

equipo/participante sobre el que va la pregunta, asi que sehace una ligera modificacion, pasandole

como argumento un arreglo con todos los compafieros del jugador o jugadora actual.

y} compas

getPreguntaRandom(compas) {
onst indP = Math.floor(Math.random() * preguntasCompas.length);

t indC = Math.floor (Math.random() * compas.length);

preguntasCompas[indP], compas[indC]];

Figura 60: Método para obtener una pregunta aleatoria sobre un compafiero

Las clase para la casilla del minijuego «adivina la cifra» es parecida a la de la figura 44. Por
otro lado, como en el minijuego de «recuerda la fecha» se manejan tres tipos distintos de preguntas
y respuestas (dia de la semana, mes o estacion del afio), y la solucion correcta se calcula a partir de
la fecha actual, o lo que es lo mismo, no es un valor estdtico, entonces requiere afiadir una serie de

métodos adicionales:
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pregunta
pregunta.type
pregunta.id

getSolucio regunta) {
—onst pregunta.type;

s.getDiaSemana(hoy, id);

s.getMes (hoy, id);

Figura 61: Método para obtener la solucion de una pregunta de fecha

En la figura anterior, aparecen invocaciones a tres métodos auxiliares que permiten el calculo
correcto de la respuesta pasandole como argumentos el valor de la fecha actual y un id o nimero de
desplazamiento partiendo del actual. Si el id es igual a 0, entonces la solucion es el dia/mes/estacion
actual; si el id es 1, la respuesta es el dia/mes/estacion siguiente al actual; si el id es -1, el anterior

al actual... Y asi sucesivamente.

3 ebrero’,
fecha.getMonth
1+id +12) %

Figura 62: Calculo de dias de la semana o meses a partir de la fecha actual
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estacionActual;
tual >= 2 &

onActual = 1;

Figura 63: Calculo de la estacion del afio partiendo de la fecha actual

Fichero «Tablero.js» Es la estructura que almacena todas las casillas del juego en un arreglo
con el mismo nombre, y hace operaciones bdsicas de gestion como anadir nuevas casillas u obtener

una concreta a partir de un indice.

s.tablero

:';;.addCasilla."“

Figura 64: Declaracion de la clase Tablero
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Ademds, es la encargada de calcular una nueva posicion a partir del indice de la casilla actual y
el nimero de desplazamiento, asegurandose de que si es mayor que el ndmero de casillas restantes
hasta la meta, pueda retroceder y no salirse del limite.

Otra de sus funcionalidades es la de buscar la siguiente casilla de tipo oca, dada la posicion de
la actual, ttil para manejar el evento cuando se cae en una. También cuenta con un método para

obtener la otra casilla de puente.

actual
tirada

nuevaPosicion(actual, tirada)

actual + tirada;
t .tablero.length
.tablero.length - actual;
= tirada - restantes;
(this.tablero.length - 1) - retrocede ;

buscarSiguienteQca(posActual) |
F 1 poshctual + 1; 1 .tablero.length; i++
alca) {

(this.tablero.length-1)) {
1is.tablero.length-1};

Figura 65: Métodos para calcular una posicion y buscar un tipo de casilla
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Fichero «EstadoJuego.js» Aqui va el contenido del parrafo.

st E
INDETERMINADO:
CONFIGURANI
REGISTRO_NOM
TIRAR_DADO:
MOVER_FICHA:
MINIJUEGO VF:
MINIJUEGC
MINIJUE

MINIJUE

[hayEquipos=false]
t [nombrel=""1] mk
t [pregunta=""]

se, nombrel = '', pregunta

»1hayEquipos 2

TIRAR_DADO:
t{nombrel}. Por » ${hayEquipos ? '

5inombrel}. Po E t{hayEquipos ? °

Figura 67: Funcion que devuelve un mensaje de ayuda segun el estado del juego

Fichero «JuegoOca.js» Es la clase mds extensa de todas, haciendo uso del resto de clases

definidas anteriormente, lo que puede observarse en los médulos que han tenido que importarse.
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.crearTableroPrueba();

INDETERMINADO;

Figura 68: Importaciones y declaracion de la clase del juego de la oca

Esta clase dispone de varios de métodos para implementar la 16gica del juego:

= crearJugadores(): crea un nimero especifico de jugadores (hasta 5), asignandoles colores y
c6digos dnicos (salvo los nombres, que serdn afiadidos mds tarde), inicializindolos con los

valores de partida predeterminados, y actualizando el estado de juego.

CONFIGURANDO

jugadores. pusk

-penalizaciones. push

umJugadores = n;

Figura 69: Método de inicializacion de participantes del juego
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= crearTablero(): genera un tablero completo con 63 casillas, con diferentes tipos como

CasillaOca, CasillaPenalizacion, CasillaVyF, entre otras, para un juego completo de la oca.

crearTablero() {
let tablero = ne

tablero.addCasilla

tablero.addCasilla

Figura 70: Método de inicializacion del tablero de la oca

= pasarTurno(): avanza el turno, recalcula el niimero de ronda, actualiza el estado del juego
y devuelve un mensaje anunciando el turno del siguiente participante. comprobando antes si

tiene penalizaciones de turno o no.

pasarTurr
turno + 1;
.numJugadores

ronda++;

urno = sig;
etEstado

Figura 71: Método para pasar al siguiente turno

= anunciarGanadores(): si el juego ha finalizado, devuelve u mensaje anunciando las dos
modalidades de ganadores: quien haya llegado antes a la meta y quien haya obtenido mas

puntos gracias a los minijuegos.
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anunciarGanadores() {

t resultados;

s 2 = Al b ${jug .getNombre() },

-jugadores . reduce((max, actual) =
> max.getPuntos() ? actual : max, thi s[@]

hayEquipos 2 '
etPuntos

ultados = 'La partida

resultados;

Figura 72: Método para anunciar los ganadores al final del juego

= avanzarJugador(): mueve al participante actual una cantidad determinada de casillas, ac-
tualizando su posicion y manejando eventos especificos basados en el tipo de casilla en la
que cae. También genera un informe sobre el movimiento realizado y actualiza el estado de

la partida.

MOVER_FICHA

jActual.getPosActual();
casillaNueva;
informe = “${this.hayEquipos ? "E1 ipo® = "'} ${jActual.nombre} estaba en ;illa ${posActual}. ~;
jActual.setUltimaCasilla(this.tablero.get 1la(posActual).getId(

Figura 73: Primeras lineas del método para avanzar las fichas
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= Métodos getters y setters de todos los atributos de la clase.

= Métodos adicionales para calcular y hallar: un participante de indice concreto, el equipo o
jugador/a del turno actual, sus compaiieros de juego, los que se encuentran en una casilla
determinada, las penalizaciones de alguno en particular, etc.

7.3.2. Fichero «handlers.js»

Con diferencia el fichero més extenso, con unas 900 lineas de cédigo

AWS .DynamoDB . DocumentClient();
require(’ ]
quire(’./apl,
} = require(’./

; } = require(’ ador.js")
{tirarDado, getUrlDado} = require(’
, casillasIn miniju
informeEstado} = require(
st {asumirRol, guardarPartida, cargarPartida} = require(

2L OCa

Figura 74: Importaciones de bibliotecas y mdédulos para los handlers
De la siguiente lista de handlers definidos, se van a explicar todos los que han sido personalizados

de alguna forma, exceptuando aquellos mencionados en la seccion 7. 1. que no hayan sufrido ningin

cambio.
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module ports {
LaunchRequestHandler,
configuracionlHandler,
guardarPartidaHandler,
cargarPartidaHandler,
ayudaReglasHandler,
nuevaPartidaHandler,
addJugadorHandler,
jugarTurnoHandler,
preguntasVyFHandler,
preguntasCifrasHandler,
preguntasCasillaHandler,
preguntasCompasHandler,

preguntasFechasHandler,
HelpIntentHandler,
CancelAndStopIntentHandler,
FallbackIntentHandler,
SessionEndedRequestHandler,
IntentReflectorHandler,
ErrorHandler

Figura 75: Todos los handlers que se exportan al index.js

Cabe mencionar que cada handler esta vinculado a un intent con el mismo nombre, que es
invocado mediante utterances. Por ejemplo: con la utterance «Nueva partida», se activa la intencién
nuevaPartidalntent, que provocara la ejecucion del manejador nuevaPartidaHandler, devolviendo

una respuesta procesada a la persona usuaria.

LaunchRequestHandler Este handler se activa cuando el usuario abre la skill por primera vez,
mediante el comando «Alexa, abre probando oca». Su funcién principal es dar una bienvenida al
usuario y proporcionar opciones iniciales sobre como comenzar una partida. Informa al usuario
sobre la posibilidad de continuar una partida previamente guardada o iniciar una nueva, advirtiendo
que al comenzar una nueva se sobrescribird la partida anterior.

Si el dispositivo donde se ejecuta dispone de pantalla, se muestra la pantalla de inicio/bienvenida.
Finalmente, el handler prepara una respuesta para que el usuario se sienta guiado sobre los préximos

pasos, manteniendo la sesién activa para una interaccién mds fluida.

configuracionl Handler Se invoca cuando el usuario solicita un intent especifico para configurar
una partida de prueba, ttil para el proceso de depuracion de errores y testeo de la skill. Este handler
omite el proceso normal de configuracién del juego y establece un estado predeterminado con dos

equipos ficticios con nombres y puntos predefinidos para facilitar las pruebas.
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A continuacion, notifica al usuario que la partida ha comenzado y le recuerda los comandos

necesarios para jugar. Ademds, muestra informacion visual sobre los jugadores utilizando directivas
APL.

guardarPartidaHandler y cargarPartidaHandler El primero responde a la solicitud de guardar
el progreso actual del juego. A través de un rol temporal en AWS, accede a DynamoDB y almacena
los datos de la partida en curso. Una vez que la partida se guarda correctamente, confirma el éxito
o fracaso de la operacion.

El segundo realiza el proceso inverso, pues se activa cuando el usuario desea cargar una partida
previamente guardada. Vuelve a asumir un rol IAM temporal para conectarse con DynamoDB y
recuperar los datos de la partida guardada. Asi, permite continuar jugando desde el dltima punto

guardado.

ayudasReglasHandler Invocado cuando la persona usuaria solicita ayuda, mediante el comando
«Explicame <tema>».

Dependiendo del tema especifico sobre el que se quiere recibir informacién (como reglas
generales, casillas del tablero, minijuegos o comandos), el handler proporciona una explicacion
detallada. Como en el resto de handlers, mantiene la sesion activa para ofrecer asistencia continua

y mejorar la experiencia del usuario.

nuevaPartidaHandler Se encarga de crear una nueva partida cuando el usuario lo solicita. Pri-
mero, pregunta por el tipo de participacion (individual o en equipos) y luego por el nimero de
participantes desde los slots del intent.

Una vez se han recibido los datos, y confirmado que son correctos, se actualiza el estado del
juego y se proporciona una explicacion sobre como proceder al registro los nombres, indicando el
formato correcto y sugiriendo ejemplos.

A partir de este punto, se tiene en cuenta el tipo de participaciOn para ajustar todas las respuestas

con menciones a los equipos o jugadores individuales.

addJugadorHandler Es el paso obligatorio que sigue al anterior handler, este gestiona el registro
de nombres de los jugadores en el juego. Se activa cuando cada participante proporciona su nombre
a través del comando «Mi/Nuestro nombre es <nombre>».

Primero, verifica si el estado del juego estd en la fase de registro de nombres y después, guarda
el nombre. Si atn faltan participantes por registrar, solicita el siguiente nombre, y una vez que

haya recibido todos, hace un resumen de los jugadores o equipos y guarda los datos de partida
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configurados en DynamoDB. También muestra en pantalla mediante APL los nombres y colores
de los participantes recién registrados.
Por dltimo, informa al usuario que la partida esta lista para comenzar y guia sobre los préximos

pasos: el lanzamiento de dado y movimiento de ficha.

jugarTurnoHandler Procesa el turno del participante actual, dividido en dos fases: tirar el dado
y mover la ficha. Primero, revisa si el dado ha sido lanzado (el valor del dado de atributo de sesién
no es nulo) y en caso contrario, lo lanza y guarda el resultado.

Si el dado ya fue lanzado,realiza el movimiento del jugador en el tablero, avazando su ficha
tantas casillas indica el dado y describiendo la casilla en la que ha caido. Dependiendo del tipo que
sea, presenta instrucciones especificas sobre como proceder.

Por no mencionar que es el encargado de actualizar la interfaz de usuario con informacién visual
sobre la casilla actual y quién estd en ella. Una vez gestionados los eventos de la nueva casilla, se

actualiza el turno actual junto con el estado del juego.

Handlers de minijuegos Los cinco handlers que gestionan las preguntadas de cada tipo de

minijuego se rigen por un esquema general similar.

1. Se comprueba que el estado del juego se corresponde con el del minijuego invocado, para
evitar acceder a estos handlers fuera de turno. Si el estado no es el esperado, lanza un mensaje
de error y recordatorio de cémo se debe proceder.

2. Se obtiene la respuesta del participante a través del sistema de slots del intent, que permiten

capturar tipos de datos predefinidos.

3. Se recuperan los datos de la pregunta si es necesario, mediante atributos de sesion, en caso

de que Alexa tenga que formularla de nuevo.

4. Se procede con la verificacion de la respuesta.

Es en el paso 4 de la secuencia anterior donde la implementacion difiere segun el tipo de

minijuego del que se trata:

= preguntasVyFHandler: compara la respuesta del participante actual (verdadero o falso) con
la solucién almacenada en forma de booleano. Si coinciden, se suman 10 puntos, si no, ofrece

una breve explicacion de la respuesta correcta.

= preguntasCifrasHandler: compara el nimero indicado por el participante actual con la

solucién en formato de entero. Si coinciden, obtiene 30 puntos, y si no, vuelve a formular la
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pregunta al siguiente. Asi hasta que alguien acierte o se haya preguntado a todos y ninguna

respuesta haya sido la correcta, en cuyo caso se revela la solucién.

= preguntasCasillaHandler: compara la respuesta proporcionada, que es un nombre de casilla,
con el ID de su tdltima casilla almacenada. Si coinciden, suma 25 puntos, si no, Alexa revela

cudl era.

= preguntasCompasHandler: primero se guarda la respuesta (formato: correcto/a o incorrec-
to/a) del participante, y después Alexa le pide al compafiero sobre el que iba la pregunta
que valide si la respuesta ofrecida era correcta o incorrecta. Si es correcta, ambos ganan 15

puntos.

= preguntasFechasHandler: compara la respuesta del participante actual (dia, mes o estacion),

con la fecha calculada correcta. Si coincide, se suman 20 puntos.

ErrorHandler Se ha incluido una comprobacién del estado actual del juego, para que pueda
adaptar correctamente el mensaje de error a cada situacion.

Si el estado indica que uno de los minijuegos estd en curso, el mensaje de error incluird
informacion especifica sobre la pregunta actual, y si no, serdn instrucciones mds fijas en base a
dicho estado. Por ejemplo, si es el inicio del turno de algin participante, pero Alexa no recibe
respuesta en un tiempo determinado o se intenta acceder a un comando no permitido, Alexa le

recordard que es tiene que tirar el dado y cémo debe hacerlo.

7.3.3. Fichero «index.js»

Explicado previamente en la seccion 7.1., se ha modificado para incluir todas las funciones

manejadoras definidas hasta ahora.
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in

} = require( .

.handler = Alexa.SkillBuilders.custom()
.addRequestHandlers(

LaunchRequestHandler,

configu ' dler,

.adderrorHandlers(

= andler)
.withCustomUserAgent (' sz
.lambda();

Figura 76: Exportacion de manejadores a la funcion Lambda

7.3.4. Directorio «apl»

Se tiene la siguiente estructura de ficheros JSON para la configuracion de directivas de APL

dentro de la respuesta de los manejadores:

L

~ apl
i} bienvenida.json

i} casillaj

i} dado.json
i} fichas

Figura 77: Directorio de ficheros JSON para APL
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bienvenida json Es la pantalla de inicio, es decir, el aspecto que toma nada mas iniciar la skill,
compuesto por una imagen y un texto de bienvenida.

I
L
"tj,-’pe m

“wersion”:
"import":

"name"” :
"wersion”:
1
"mainTemplate”:

e "

items

T

L
“type":
"width™:
"height”:
"alignItems
"JustifyContent":
"items"”: [

"type":
"backgroundColor”:

"width”:
"height":

"fontSize

"marginTop™:

Figura 78: Documento APL para la pantalla de inicio

114



iBienvenidos/as a la oca!

Figura 79: Pantalla de bienvenida de la skill

fichas.json Aparece tras configurar la partida que se va a jugar, con los participante ya registrados.
Simplemente muestra los nombres de cada equipo o jugador/a, junto con el color que tienen

asociado.
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“type”: ;
"wversion": "1.5",
"theme": "dark
"mainTemplate™:
"parameters”:

"type":
"data":
"width":
"height":

“scrollDirection™: ™

items

"type": "Frame™
“direction”:

"backgroundColor™:
"height": 5
"width":

"items

“color™:
“font5ize":

Figura 80: Documento APL para mostrar los participantes del juego
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los campeones rojos

las divinas azules

Figura 81: Pantalla postconfiguracién mostrando a los participante

dado json Utilizado después de cada lanzamiento de dado para reproducir la animacién corres-

pondiente al nimero obtenido en la tirada (hay seis videos en total, uno para cada resultado).

1
"type™: "APL",
"version”: "1_8"
"mainTemplate”:

"paramet

“type":

"source":

"autoplay"”:
"audioTrac
"width":
"height":

Figura 82: Documento APL para mostrar la animacion del dado
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Figura 83: Pantalla mostrando un lanzamiento de dado

casillajson Muestra en la mitad izquierda los participantes que estdn en esa casilla, pudiendo
haber mds de uno en la misma, y en la mitad derecha, la imagen asociada a la casilla con su nimero

o indice dentro del tablero.
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{
“type”:
“version”:
"mainTemplate

“parameters

"width":
"height™:
"position™:
"right":

"type":
"width":
"height™: -
"backgroundColo
"alignSel
"alignltems

items": [

"fontSize":

"type":
e s ;

"width":

"height": 3
"scrollDirection”:
"data": 1

Figura 84: Documento APL para mostrar la casilla y participante actuales
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los campeones
rojos

Figura 85: Pantalla mostrando la casilla y participante actuales

7.3.5. Directorio «exports»

En esta carpeta se encuentran aquellos datos que van a ser importados en otros médulos, como

por ejemplo las baterias de preguntas de los minijuegos o las frases aleatorias de las casillas
normales.

v exports

J5 frasesAyuda,s

i} frasesCasillas.json
i} preguntasCifras.json

i} preguntasCompas.json

i} preguntasFechas.json

i} preguntasVF.json
Figura 86: Directorio de ficheros exportados a otros médulos

JrasesAyuda.js Contiene las descripciones de los distintos temas de los que puede solicitarse una
explicacion a través de ayudaReglasintent. Hay una variable constante en formato cadena de texto

para cada tema posible: las reglas del juego, los tipos de casilla, los minijuegos y los comandos
disponibles.
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JrasesCasillas.json Es donde viene almacenada la informacién de las casillas de tipo normal.
Los datos relevantes son: el identificador (id) o nombre de la casilla, el nimero o indice dentro del

tablero y un arreglo de frases posibles para recibir a cada modalidad de participante (individual o
equipo).

wid”
“num”: 3,
"jugador

Figura 87: Ejemplo de objeto con la informacion de una casilla normal

preguntasCifrasjson El conjunto de preguntas posibles para el minijuego de adivinar la cifra,

compuestas por el texto de la pregunta en si y su solucion, que siempre es un nimero entero.

"guestion”:
"answer”: °

"guestion”:

“answer™:

"guestion”:

"answer":

Figura 88: Ejemplos de preguntas en «Adivina la cifra»
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preguntasVFjson La bateria de preguntas de tipo trivial verdadero o falso, compuestas por el

texto de la pregunta en, su solucion (booleano) y una explicacion de la respuesta que se mencionara
si se falla.

"question™: "El
“answer": tr

"explanation™:

Figura 89: Ejemplos de preguntas de «Verdadero o falso»

preguntasCompas.json Todas las preguntas acerca del resto de participantes que pueden salir en

el minijuego de conoce a tus compaiieros. Cada objeto se compone de un texto de la pregunta para
cada tipo de participante (equipos o individuales).

lento musical?”,

"gquestionkE”:
"question]”:

Figura 90: Ejemplos de preguntas acerca de los compaieros de juego

preguntasFechas.json El conjunto de posibles preguntas de fechas, cada objeto definido por tres

atributos: el tipo de pregunta, que indica a su vez el tipo de respuesta esperada (dia de la semana,

mes o estacion del afio), el texto de la pregunta y el id o nimero de desplazamiento que hay que
aplicar sobre la fecha actual para calcular la respuesta correcta.
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"type": "dia%
"guestion™:
ko1 B e [

“type":
"guestion™:
"1d”: -1

"type":

"guestion”:
"id": B

Figura 91: Ejemplos de preguntas acerca en «Recuerda la fecha»

En los tres ejemplos anteriores, las soluciones son dindmicas y se calcularian empleando los
métodos de la clase CasillaFechas encargados de aplicar el desplazamiento indicado por el id sobre
el valor de la fecha actual (una instancia nueva de Date). Por ejemplo, si se hace la pregunta el

primer jueves de enero en Espaiia, la respuesta a cada una seria: viernes, diciembre e invierno.

7.3.6. Fichero «db.js»

Como indica el nombre del fichero, incluird todas las funciones relativas a operaciones con

elementos de las tablas alojadas en DynamoDB. Se destacan las tres principales:

asumirRol() Permite asumir un rol de AWS para obtener credenciales temporales para poder
acceder a DynamoDB de forma segura. Se han seguido los pasos de una de las guias de la

documentacion oficial de Alexa (Amazon Web Services, ):

1. Crear una instancia de cliente STS (Security Token Service) usando AWS.STS.

2. Sellama al método assumeRole() del cliente STS, proporcionando el ARN del rol que se desea
asumir y un nombre para la sesion. Este devuelve credenciales temporales (AccessKeyld,

SecretAccessKey y SessionToken).

3. Se termina de configurar el nuevo cliente DynamoDB.DocumentClient, utilizando las cre-

denciales temporales obtenidas en el paso previo, que serd el objeto que devuelve la funcién.

123



apiVersion:

.assumeRole(

edentials.AccessKeyId,
Credentials.SecretAccessKey,
dentials.5essionToken

Figura 92: Funcion para asumir un rol IAM con permisos temporales
guardarPartida() Almacena los detalles de una partida en la tabla JuegoOca y la informacién de
los jugadores en la tabla Jugador en DynamoDB, de la siguiente forma:

1. Prepara un objeto params para guardar los datos generales de la partida en la tabla JuegoOca:

estado, nimero de jugadores, ronda y turno.

2. Se usa el método put del cliente DynamoDB para guardar la informacion de la partida en la

tabla, permitiendo capturar cualquier error que surja durante este proceso.

3. Llama a la funcién guardarJugadores(), encargada de repetir el mismo proceso seguido en
los dos pasos anteriores, pero esta vez con los datos de cada participante: nombre, color,

puntos, posicion, etc.

4. Los resultados de ambas operaciones de guardado se concatenan en un mensaje de texto

puramente informativo que serd el devuelto por la funcién.
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idJuego: @,

estado: juegoOca.estado,

hayEquipos: juegoOca.hayEquipos,
numJugadores: juegoOca.numJugadores,
ronda: juegoOca.ronda,

turno: juegoOca.turno

.promise

error) ;

error.m

Figura 93: Funcioén para guardar los datos de la partida en DynamoDB
cargarPartida() Levaacabo el proceso anterior pero en sentido contrario, dicho en otras palabras,
recupera la informacién desde la tabla de DynamoDB y la carga en en contexto de la skill de Alexa.

1. Se configura un objeto params para obtener los datos generales de la partida con la clave

primaria, idJuego, de la tabla JuegoOca.

2. Se usa el método get del cliente DynamoDB para cargar la informacion de la partida, y si

esta es valida, se actualizan los datos de la instancia actual de JuegoOca.

3. Invoca la funcién cargarJugadores(), para repetir el proceso de los pasos 1 y 2, esta vez

usando la clave primaria idJugador, que coincide con el ID de cada participante.

4. La funcién devuelve los informes de éxito o fracaso de ambas operaciones de carga de datos.
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db.get(p

11t.Item

st da

ult.Item;

o0ca.hayEquipos

Oca.crear]ugadores
olca.ronda = d
golca.turno =
o0ca.estado

Figura 94: Funcién para cargar los datos de la partida desde DynamoDB

5 ) .promise

hayEquipos;

ronda;
turno;

2
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7.4. Pruebas

Para verificar la correcta implementacion de la skill, es vital probar cada uno de los médulos
por separado (pruebas unitarias), y después en conjunto (pruebas de integracion). Dichas pruebas

se enumeran en las siguientes secciones.

7.4.1. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias permiten verificar que cada componente, en este caso, cada funcién

manejadora o handler de la skill, funciona correctamente al ejecutarse de forma aislada.

PUO1: Lanzar skill y pantalla de inicio

Descripcion Se dice: «Alexa, abre probando oca»

Resultado esperado | Se inicia la skill, mostrando la pantalla de inicio y
un mensaje de bienvenida.

Resultado obtenido | Alexa da un mensaje de bienvenida, indicacio-
nes bésicas para empezar a jugar y se muestra por
pantalla el logo del juego con un texto de bienve-
nida.

CU referenciado(s) | CUOI1

Estado de validacién | Aprobado

Cuadro 35: Prueba unitaria n°® 1
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PUO02: Probar los comandos de ayuda

Descripcion

Se dice «Ayuda», y después «Explicame las re-
glas»

Resultado esperado

Un listado de los temas de ayuda disponibles, y la
explicacion de las reglas.

Resultado obtenido

Primero Alexa lista los temas que puede elaborar.
Luego procede a explicar el tema que se ha pedi-
do (las reglas del juego), detallando los objetivos
principales del juego.

CU referenciado(s)

CU02

Estado de validacion

Aprobado

Cuadro 36: Prueba unitaria n® 2

PUO3: Crear una partida nueva

Descripcion

Se dice: «Nueva partida»

Resultado esperado

Alexa va preguntando los datos necesarios para
configurar la partida. Cuando tenga todos, mues-
tra a los y las participantes, y marca el inicio del
juego.

Resultado obtenido

Alexa pregunta por los datos de la partida, en el
siguiente orden: tipo de participante, nimero de
ellos y el nombre de cada uno. Tras lo cual hace
un resumen de los participantes, mostrando por
pantalla la informacién de cada uno, y anuncia el
primer turno.

CU referenciado(s)

CU03 y CUO4

Estado de validacion

Aprobado

Cuadro 37: Prueba unitaria n® 3
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PUO04: Guardar y cargar la partida

Descripcion

1. Con la partida ya configurada, pero antes de
tirar el dado, se dice «Guardar partida».

2. Se cierra la skill diciendo: «Cierra probando
oca».

3. Se vuelve a abrir la skill, y se dice: «Continuar
partida».

Resultado esperado

Se puede retomar la partida con los datos guarda-
dos antes de cerrar la skill.

Resultado obtenido

Alexa da un mensaje de éxito, y tras volver a ini-
ciarse la skill y escuchar el comando de carga de
datos, confirma el éxito de la operacién. Después,
recuerda por qué turno se quedo la partiday a
quién le toca continuar.

CU referenciado(s)

CUu01, CU06, CU07 y CU13

Estado de validacion

Aprobado

Las pruebas realizadas a partir de este punto dan por hecho que se ha iniciado previamente la
skill y se ha invocado a configurarPruebalntent, que estd asociado a configuracionl Handler, que
lo que hace es crear una partida con los datos de configuracion ya inicializados (un supuesto en el

que existen 2 equipos, llamados rojo y azul). De esta forma, se evitar tener que repetir la prueba

Cuadro 38: Prueba unitaria n® 4

PUO3 (ya completada), ahorrando asi tiempo para testear el resto de funcionalidades.
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PUOS: Jugar un turno

Descripcion Llegado su turno, el equipo rojo dice «Tirar da-
do», después, dice «Mover ficha».

Respuesta esperada | Primero se muestra el lanzamiento del dado y
después, la casilla en la que ha caido junto con la
informacién del equipo. A continuacidn, se dan
indicaciones de cémo proceder.

Respuesta obtenida | Alexa anuncia el resultado de la tirada de dado
(un 1) a la vez que muestra dicha animacién. Acto
seguido, informa sobre el movimiento del equi-
po rojo desde la casilla actual (salida) a la nueva
(casilla normal del trompo en la posicion 1 del ta-
blero).

Se muestra por pantalla la imagen de la casilla del
trompo al lado de la ficha del equipo (con su color
y nombre) y Alexa dice una de las frases alea-
torias para recibir al equipo en esa determinada
casilla.

CU referenciado(s) | CUOS

Estado de validacion | Aprobado

Cuadro 39: Prueba unitaria n® 5

Para probar cada minijuego, se ha creado un tablero de prueba reducido con 5 casillas, una de
cada minijuego, y se ha forzado el resultado del lanzamiento de dado al valor necesario para caer

en cada una de ellas, obligando asi a desencadenar el evento a validar.
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PU06: Minijuego verdadero o falso

Descripcion El equipo rojo cae en la casilla de dicho minijuego y
Alexa le hace una pregunta de verdadero o falso que
debe responder.

Respuesta esperada | Alexa verifica si la respuesta del equipo es correcta y
actualiza los puntos en caso afirmativo.

Respuesta obtenida | Si el equipo acierta la pregunta, Alexa da la enhora-
buena y suma 10 puntos a su marcador.

Si el equipo la falla, Alexa da una breve explicacion de
la solucidn.

En caso de que no reciba respuesta o esta sea de for-
mato incorrecto, Alexa repite la pregunta y el tipo de
respuesta vélido.

CU referenciado(s) | CUO8

Estado de validacion | Aprobado

Cuadro 40: Prueba unitaria n® 6

PUO07: Minijuego conoce a tus compaiieros

Descripcion El equipo rojo cae en la casilla de dicho minijuego y
Alexa le hace una pregunta acerca del equipo azul, que
debe responder con «correcto» o «incorrecto». Serd el
propio equipo azul quien valide la respuesta.

Respuesta esperada | Alexa guarda la respuesta del equipo rojo y después le
pregunta al equipo azul si es correcto lo que han dicho,
actualizando los puntos de ambos en caso afirmativo.

Respuesta obtenida | Si el equipo azul confirma que la respuesta del equipo
rojo es correcta, Alexa da la enhorabuena y suma pun-
tos a ambos.

Si el equipo azul dice que es incorrecto, Alexa da un
mensaje de dnimo antes de pasar al siguiente turno.
En caso de que no reciba respuesta o esta sea de for-
mato incorrecto, Alexa repite la pregunta y el tipo de
respuesta vélido.

CU referenciado(s) | CU09

Estado de validacion | Aprobado

Cuadro 41: Prueba unitaria n® 7
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PUO08: Minijuego adivina la cifra

Descripcion

El equipo rojo cae en la casilla de dicho minijuego y
Alexa le hace una pregunta cuya solucion es un cifra.

Respuesta esperada

Alexa comprueba si la respuesta del equipo es correc-
ta, ddndole puntos en caso afirmativo, y si no lo es,
pasa a preguntarle al siguiente equipo.

Respuesta obtenida

Si el equipo azul acierta la cifra, Alexa da la enhora-
buena y le suma 30 puntos.

Si ha fallado, Alexa redirige la pregunta al equipo azul.
Si aciertan, se llevan los puntos y si no, Alexa conclu-
ye que nadie sabia la solucidn asi que la revela para
todos.

En caso de que no reciba respuesta o esta sea de for-
mato incorrecto, Alexa repite la pregunta y el tipo de
respuesta vélido.

CU referenciado(s)

CU10

Estado de validacion

Aprobado

Cuadro 42: Prueba unitaria n® 8

PU09: Minijuego recuerda la dltima casilla

Descripcion

El equipo rojo, que estaba en la casilla de salida, ahora
cae en la casilla de dicho minijuego y Alexa le pregun-
ta cudl fue la dltima casilla en la que estuvo.

Respuesta esperada

Alexa comprueba si la respuesta del equipo es correc-
ta, ddndole puntos en caso afirmativo.

Respuesta obtenida

Si el equipo azul responde con «la casilla de salida»,
habr4 acertado, por tanto ganard 25 puntos.

Si no sabe la respuesta o se equivoca de casilla, Alexa
revelard la solucion.

En caso de que la respuesta sea de formato incorrecto,
Alexa repite la pregunta y el tipo de respuesta vélido.

CU referenciado(s)

Cul11

Estado de validacion

Aprobado

Cuadro 43: Prueba unitaria n® 9
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PU10: Minijuego recuerda la fecha

Descripcion

El equipo rojo cae en la casilla de dicho minijuego
y Alexa le pregunta por un dia de la semana, mes o
estacion que puede ser la actual o calcularse a partir
de ella.

Respuesta esperada

Alexa comprueba si la respuesta del equipo es co-
rrecta, ddndole puntos en caso afirmativo.

Respuesta obtenida

Si el equipo azul responde con el dia de la semana,
mes o estacion correcta, significard que se ha acor-
dado bien de la fecha actual, y por tanto ganaréd 20
puntos.

Si falla la pregunta, Alexa revelard la respuesta co-
rrecta.

En caso de que la respuesta sea de formato incorrec-
to, Alexa repite la pregunta y el tipo de respuesta
vélido.

CU referenciado(s)

CU12

Estado de validacion

Aprobado

Cuadro 44: Prueba unitaria n® 10

7.4.2. Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion sirven para validar el funcionamiento en conjunto de los distintos

componentes de la skill. Para ello, una vez probados todos los médulos por separado, se han

realizado simulaciones de partidas desde cero. Los pasos seguidos han sido:

1.

2.

Abrir la skill del juego de la oca.

Decir que cree una nueva partida.

numero total de ellos (2) y sus nombres («los campeones rojos» y «las divinas azules»).

. Ir proporcionando los parametros de configuracion: el tipo de participante (por equipos), el

. El equipo rojo dice «tirar dado».

. Tras obtener un resultado del 1 al 6, dice «<mover ficha».

El equipo rojo cae en una casilla normal. Pasa el turno al equipo azul.

. El equipo azul tira el dado y mueve su ficha de la misma forma que lo hizo el rojo.
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8. Se gestiona el evento de la casilla en la que ha caido, y pasan a la ronda 2, empezado otra vez

por el turno del equipo rojo.

9. Siguen avanzando por el tablero hasta que uno de ellos llega a la casilla de meta, o si se

quiere pausar la partida, se guarda el progreso actual para después retomarlo.

Una forma eficiente de probar la skill en su totalidad es usando el propio simular de Alexa de

la consola de desarrollo, tal y como se muestra en la Figura 95.

Prueba de oca Build Code Test Distribution Certification
Skill testing is enabled in: Skill)jo Device Display | [ Device Log
Alexa Simulator Manual 1SON Voice & Tone

u
oca juaga,
pidame ay o la ultima Skill Invocations | Viewing: 1~ /1

partida, guar ore

diga: "Continuar

azcount  AMARMUASXEYAOSRSPROSLOVVRS ZWD CWWOMOQHCV Y AVVICYE TYCADHR IRF KUUWKT LSXSUMMLTK I TTRFKSGCORMEMCRES 0]

Figura 95: Ejemplo de testing en el simulador online de Alexa

También se ha probado a jugar partidas completas con un dispositivo Amazon Echo Show 5,

probando la persistencia de datos de una sesion a otra mediante las opciones de guardado.
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7.5. Seguridad

La seguridad es uno de los requisitos no funcionales més importantes, junto con la usabilidad.
Si bien es cierto que en un juego de la oca no se tratan datos de alta importancia que haya que
cifrar, es una skill que hace uso de servicios de Amazon Web Services (AWS). Estos tltimos estdn
vinculados a una cuenta administradora que gestiona los métodos de pago de los servicios cuando
estos superan una determinada cuota de uso. Por tanto, para proteger estos servicios y limitar su uso
a skills personalizadas concretas, es necesario controlar quién tiene acceso, siguiendo el principio
de minimo privilegio. Esto puede lograrse de forma eficiente mediante los roles de Identity and
Access Management (IAM).

Estos roles son similares a los usuarios IAM, en el sentido de que permite gestionar el acceso a
determinados servicios de AWS de forma centralizada; sin embargo, es mds conveniente ya que en
lugar de estar asociada a una tnica entidad, proporciona credenciales a cualquier persona usuaria
con duracién de una sesion. Ademads, facilitan el seguimiento de registros (o logs) de acciones entre
usuarios y servicios.

Aunque Amazon ofrece los servicios de DynamoDB y Amazon S3 de manera gratuita para las
skills alojadas en Alexa, no es sin limitaciones: solo puede crearse una tabla en Dynamo y hay un
limite de almacenamiento y operaciones para el bucket de S3. Es por este motivo que se ha optado
expandir los recursos de la skill con los servicios de una cuenta personal de AWS, para lo que se

siguieron los pasos detallados en la seccion 7.2.1.
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8. Manual de uso de la skill

Requisitos: disponer de un dispositivo de Alexa con pantalla rectangular (como un Amazon

Echo Show), que tenga la skill instalada y conexion estable a Internet.

Recomendaciones antes de jugar: la cantidad recomendada de participantes, ya sea en modo
por equipos o jugadores individuales, para una experiencia de juego fluida es minimo 2 y maximo
5. También se aconseja que haya una persona que actie como supervisora, encargada de iniciar y

configurar la partida, asi como de guardarla y finalizarla cuando sea necesario.

El primer paso es lanzar la skill, para lo que es necesario decir «Alexa, abre probando oca».
Alexa mostrard la pantalla de inicio (ver Figura 96) y dard un mensaje de bienvenida a los

jugadores, con indicaciones bdsicas de cémo empezar el juego.

Figura 96: Pantalla de inicio de la skill del juego de la oca

Para mds informacién acerca del juego, se le puede pedir a Alexa que explique con mads

profundidad ciertos temas, diciendo: «Explicame [tema]». Los temas de ayuda disponibles son:

1. Las reglas del juego: hard una descripcién general del juego y los objetivos a cumplir para
ganar. Estos ultimos son: llegar a la meta en primer lugar y/o conseguir la mayor cantidad de

puntos a través de los minijuegos.
2. Las casillas: ofrece una breve explicacion de cada tipo de casilla. Consultar escenario C.

3. Los minijuegos: menciona los minijuegos que hay y en qué consiste cada minijuego. Con-

sultar escenario D.

4. Los comandos de voz: comenta brevemente los comandos de voz que el usuario puede

utilizar para interactuar con la skill (ver Cuadro 45).
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Ademds, si en cualquier momento se intenta realizar una accién no vélida o transcurre un
determinado tiempo sin que Alexa reciba respuesta, se activard un mensaje de ayuda recordando el

estado actual de la partida y cémo progresar adecuadamente a partir de ese punto.

Comando Cuando puede invocarse

Abrir la skill En cualquier momento, mientras no se haya ini-
ciado la skill aun

Ayuda/Explicacion de tema | En cualquier momento

Nueva partida En cualquier momento, pero sobrescribe los ulti-
mos datos de partida guardados

Continuar partida En cualquier momento, pero sobrescribe los datos
de partida actuales

Guardar partida Al inicio de cualquier turno, antes de tirar el dado

Cerrar la skill En cualquier momento, con el riesgo de perder el
progreso actual si no se ha guardado la partida

Tirar dado Al inicio del turno de un participante o después
de haber caido en una casilla de oca

Mover ficha Después de un lanzamiento de dado

Cuadro 45: Lista de comandos de voz y dmbito de uso

Escenario A: Iniciar una nueva partida.
Para comenzar una nueva partida, se debe decir «Nueva partida».
Alexa procedera a pedir de forma secuencial los datos necesarios para configurar la partida en

proceso de creacion, en el siguiente orden:

1. El modo de juego: las dos opciones son «por equipos» o «jugadores individuales». Este
pardmetro afectard a la forma en la que Alexa se refiere a los participantes (en singular o

plural).

2. El nimero de participantes (equipos o jugadores) que van a competir. Debe ser una cifra

entera entre 1 y 5.

3. El nombre de cada participante. Alexa dard indicaciones sobre cémo registrar un nombre
y luego ird preguntado a cada participante, uno por uno. La sintaxis que hay que seguir para

ello es: «Mi/Nuestro nombre es [nombre]».

Una vez registrados todos los datos, Alexa hard un resumen general de la configuracién de la
partida, y mostrard por pantalla la informacién de todos los equipos/participantes del juego (ver

Figura 97), tras lo cual se pasard al escenario C.
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Figura 97: Pantalla mostrando a los participantes del juego

Escenario B: Continuar con la partida anterior.

Si se ha guardado anteriormente una partida, la pr6xima vez que se inicie una sesion de la skill
se podra retomar desde el punto en el que se dejo, mediante la instruccion «Continuar partida».

Esto permitird cargar el estado de la partida desde la base de datos y continuar el juego a partir

del ultimo turno registrado, omitiendo entonces el Escenario A y pasando al C directamente.

Escenario C: Jugar un turno.

Durante la partida, Alexa anunciara el turno del equipo/participante actual. Cada turno se
compone de dos fases clave: el lanzamiento de dado y el movimiento de su ficha.

Para tirar el dado, dicho participante o un integrante del equipo debe decir «Tirar dado», lo que

llevard a mostrar la animacién y el resultado del lanzamiento (ver Figura 98).

Figura 98: Pantalla de lanzamiento de dado con resultado 4
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Acto seguido, debe decir «Mover ficha» para poder avanzar tantas posiciones como indique el
dado. El juego lo colocara en la nueva casilla, que dependiendo de su tipo, puede implicar el final

de dicho turno o el inicio de una nueva accion:

= Casilla normal: se narra un evento concreto en funcién de la casilla en la que haya caido,

que puede variar de unas veces a otras, y finaliza el turno.

= Casilla de oca: se mueve a la siguiente casilla del mismo tipo y puede tirar de nuevo el dado.
En el caso en el que haya caido en la oca anterior a la casilla de meta, se traslada a esta tltima

y finaliza el juego.

= Casilla de puente: solo existen dos de este tipo, y caer en una provoca el desplazamiento

inevitable a la otra, tras lo cual finaliza el turno.

= Casilla de penalizacion: a su vez se distinguen cuatro tipos (pozo, laberinto, hotel y céarcel),
entre los que puede variar el nimero de turnos que hay que esperar antes de poder avanzar

de nuevo.

= Casilla de minijuego: por lo general, implica que Alexa le haga una pregunta de untipo
concreto para la posibilidad de ganar puntos si se acierta. Para un desglose de los tipos de

juegos y respuestas aceptadas, consultar el escenario D.

= Casilla de meta: se da la enhorabuena a los ganadores o ganadores (quienes hayan llegado
antes a la meta y/o hayan logrado acumular mds puntos con los minijuegos), y se da por

finalizada la partida.

Para guiar mejor a cada persona usuaria, se mostrara en la pantalla la casilla en la que ha caido,

junto con sus datos de jugador/a, tras mover su ficha (ver Figura 99).

Figura 99: Pantalla al final del turno con los datos de la posicidn actual
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Escenario D: Participar en un minijuego

A este escenario se llega solo si se cae en una de las casilla de minijuego, por lo que la cantidad
de puntos acumulados no solo depende de cudntas se acierten, sino también de la frecuencia en la
que se caiga en ellas para aumentar la posibilidad de sumar puntos al marcador.

Dependiendo del tipo de casilla de minijuego que sea, se dan las siguientes situaciones:

= Verdadero o falso: Alexa hace una pregunta de verdadero o falso. Si la respuesta es correcta,

se anaden 10 puntos.

= Adivina la cifra: Alexa hace una pregunta cuya respuesta es un nimero. Si se acierta, se
ganan 30 puntos, si no, la pregunta rebota al siguiente equipo/participante, y asi sucesivamente
hasta que alguien acierte o todos hayan dado respuestas incorrectas, entonces Alexa revelara

la solucidn.

= Conoce a tus compaiieros: Alexa formulard una pregunta acerca de uno de los compaiieros,
que se elige de manera aleatoria. El primero responde con lo que piense que es correcto, y
serd el propio sujeto de la pregunta el que tenga que confirmar si su respuesta es correcta o

no. Si lo es, ambos ganan 15 puntos.

= Recuerda la dltima casilla: desaffa la memoria a corto plazo, pues Alexa preguntard por el
nombre de la tltima casilla en la que estuvo. Si es capaz de acordarse, ganard 25 puntos y si

no, se revelara la solucion.

= Recuerda la fecha: Alexa hace una pregunta cuya respuesta puede ser un dia de la semana,
mes o estacion del afio concreta, por la oportunidad de ganar 20 puntos. Para hallar la
respuesta correcta, es necesario acordarse de la fecha actual, por lo que pone a prueba la

nocion del tiempo y memoria de la actualidad de quienes juegan.

Para entender mejor el tipo de respuestas esperadas en cada minijuego, se puede consultar el

cuadro siguiente:

Minijuego Formato de respuesta esperada
Trivial V/F Verdadero o falso

Conoce a los participantes | Correcto/a o incorrecto/a

Adivina la fecha Un niimero entero positivo

Recuerda la dltima casilla | El nombre de una casilla

Recuerda la fecha El nombre de un dia de la semana, mes o
estacion del afio

Cuadro 46: Tipos de respuestas del usuario a los minijuegos
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Escenario E: Terminar la partida
Basta con decir «Cierra probando oca» para cerrar la skill y por tanto finalizar la partida, sin
embargo, esta accion borrard de manera permanente los datos de la partida actual a no ser que se

hayan guardado previamente.
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9. Conclusiones y trabajos futuros

En conclusién, este TFG que se contextualiza en el proyecto de investigacién «Evaluacién del
uso de robots sociales y sistemas conversacionales en Residencias y Centros de Dia para promover
el envejecimiento saludable», desarrolla un juego en Alexa cuyo sector de la poblacion al que se
dirige son las personas mayores que estan en situacion de poco contacto social, como contribucién
al desarrollo de soluciones innovadoras y efectivas que aborden el problema del aislamiento social
en este sector de la poblacion.

Para lo cual se plantea un juego digital que ademds de ofrecer entretenimiento y diversion,
promueve la interaccién social, el compromiso cognitivo y emocional. Se trata de una nueva
version interactiva del tradicional Juego de la Oca, con minijuegos incorporados que le dotan
de originalidad y mucho entretenimiento. El juego se desarrolla entre varias personas que estin
fisicamente en el mismo espacio e interactian de manera individual con un solo dispositivo de
Alexa.

Alexa es el asistente virtual escogido para el juego a desarrollar, debido a que sus skills
ofrecen una amplia gama de posibilidades para crear experiencias interactivas y entretenidas.
Estas habilidades permiten a los desarrolladores crear juegos de diferentes géneros y niveles de
complejidad, desde simples juegos de palabras y adivinanzas hasta juegos de aventuras o trivial

mas elaborados

9.1. Consecucion de objetivos

Se recupera la tabla de objetivos de la seccion /.2. (Cuadro 1) para marcar aquellos que han

sido alcanzados en la conclusion de este TFG (Cuadro 47):

142



Subobjetivo

Descripcion

Logrado

1. Revision de la
literatura

1.1. Identificar las investigaciones clave sobre el impacto
del aislamiento social en personas mayores

1.2. Analizar la diversidad de intervenciones digitales
dirigidas a este grupo demografico

X

2. Diseiio del juego

2.1. Investigar las mejores practicas en el disefio de jue-
gos digitales accesibles para personas mayores

2.2. Considerar las adaptaciones necesarias para abordar
posibles limitaciones fisicas y cognitivas

3. Desarrollo técni-
co

3.1. Seleccionar la plataforma y tecnologias mas apro-
piadas para el desarrollo del juego

3.2. Asegurar la compatibilidad con dispositivos comu-
nes utilizados por personas mayores

3.3. Integrar funcionalidades de accesibilidad, como
ajustes de tamafio de fuente y navegacion simplificada

4. Contribucién al
conocimiento

4.1. Contribuir al creciente cuerpo de conocimientos so-
bre cémo la tecnologia puede mejorar la calidad de vida
de los adultos mayores, particularmente en el contexto
de residencias y centros de dia.

5. Participacion co-
munitaria

5.1. Colaborar con comunidades de personas mayores
para obtener retroalimentacion.

5.2. Organizar pruebas piloto y grupos de enfoque para
evaluar la experiencia del usuario.

Los objetivos alcanzados han sido de manera resumida y tras analizar la diversidad de interven-
ciones digitales dirigidas a este grupo demografico de personas mayores, el disefio del juego para
lo que se han investigado las mejores précticas en el disefio de juegos digitales accesibles para per-
sonas mayores. Para ello ha sido necesario documentarse sobre investigaciones publicadas acerca
el impacto del aislamiento social en personas mayores como el articulo La soledad y el aislamiento
social en las personas mayores (Arruebarrena & Cabaco,
como «una ausencia objetiva de relaciones/contactos sociales y la soledad como la experiencia

subjetiva aversiva que se siente al valorar esas relaciones/contactos sociales como insuficiente en

cantidad y/o calidad».

Cuadro 47: Objetivos cumplidos
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Ademéds, se han considerado las adaptaciones necesarias para abordar posibles limitaciones
fisicas y cognitivas de las personas a las que va dirigido en el desarrollo técnico del juego, como
seleccionar la plataforma y tecnologias mds apropiadas para el desarrollo del mismo, y asegurar la
compatibilidad con dispositivos comunes utilizados por personas mayores.

Otro de los objetivos conseguidos ha sido integrar funcionalidades de accesibilidad, como
ajustes de tamaiio de fuente y navegacion simplificada.

Este trabajo como contribucion al conocimiento se centra en como la tecnologia puede mejorar
la calidad de vida de las personas mayores, particularmente en el contexto del aislamiento social.

Para la implementacion del juego se han investigado otros similares asi como aplicaciones ya
que en la actualidad ya se han presentado algunas iniciativas dirigidas a las personas mayores
que estan en situacion de aislamiento como, por ejemplo, el asistente virtual Celia desarrollado
por personal del Centro de Investigacién en Tecnologias de Telecomunicacién de la Universidade
de Vigo, atlanTTic (EI Confidencial, ). También se han consultado de manera exhaustiva la
documentacion oficial de la pagina de desarrolladores de Alexa.

Otra de las aplicaciones estudiadas han sido la skill de Alexa del juego de los trayectos orientado
a la deteccion del deterioro fisico (seccion 2.4.2.), y los juegos serios y experiencias inclusivas

(seccion 2.4.3.), que consiste en dos juegos principales (series de palabras y verdadero o falso).

9.2. Trabajos futuros

Como aplicacién préctica de «Participacién comunitaria», se podrian hacer pruebas del juego
en residencias de personas mayores o en centros de dia, con una persona que actuard como
gufa para llevar un seguimiento de la experiencia de los usuarios. De esta manera a partir de la
retroalimentacién de los y las participantes, se podrian hacer modificaciones o ampliaciones de
aspectos del juego para adaptarlos mejor a las personas usuarias.

Otras de las areas que se podrian completar seria la capacidad de guardar més de una partida en
la base de datos, en lugar de solo la tltima. Esta circunstancia seria 1til si se fueran a llevar a cabo
varias pruebas piloto distintas, con grupos diversos y durante mds de una sesion. Asi, se podria
mantener el progreso de varias partidas simultdneamente.

Ademads, se podrian ampliar aspectos del juego como hacer varios tableros, implementar mini-
juegos nuevos, etc, siempre pensando en las personas a las que va dirigida. Finalmente, se podria
proponer el uso del juego al popular programa de CanalSurTV «La tarde con Juan y Medio», cuyos
invitados son personas mayores que hicieran una seccidn para practicar con este juegos interactivo,

de manera que se hiciera popular entre su audiencia.
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