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1. INTRODUCCION:

Las practicas realizadas se basan en la continuacién de la creacién de un videojuego, el cual
estd enfocado a la ayuda de, en este caso adolescentes, con movilidad reducida y centrandose
en aquellos que tienen paralisis cerebral para la ayuda y guia durante el juego de diferentes
pruebas que les permitan realizar ejercicios faciales recomendados por los médicos.

Para ello se ha utilizado el sensor Kinect de la Xbox para poder hacer un reconocimiento facial
del jugador y asi determinar las pruebas que ha conseguido realizar correctamente y las que
no.

El entorno del videojuego es el de un castillo, en el cual se deben completar distintas pruebas y
en el que el jugador se encuentra acompafiado por un personaje que guia en el tipo de prueba
que hay que conseguir y felicita al completarla.

En esta memoria se va a establecer cual es la entidad colaboradora y la ayuda recibida por su
parte, se comentardn cuales han sido los objetivos principales a conseguir en estas practicas y
los conocimientos adquiridos en las mismas. Para finalizar, se desarrollaran unas conclusiones
y los pasos que se han seguido para la realizacién de dicho trabajo.
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2. INFORMACION DE LA ENTIDAD COLABORADORA

La entidad colaboradora en la cual se han realizado estas practicas es el Centro de
Investigacion en Tecnologias del Software y Sistemas Multimedia para la Sostenibilidad
(CITSEM) bajo la supervision y ayuda de Martina Eckert.

El centro de investigacion tiene como misiones:

e Realizacion y desarrollo propio de proyectos e investigacidn para conseguir innovar en
el ambito de las tecnologias software y multimedia, siempre centrandose en la
sostenibilidad y la difusidn de los logros y conocimientos alcanzados.

e Colaboracion con otras entidades en la realizacion de proyectos de investigacion,
transfiriendo a su vez e intercambiando informacion y los resultados obtenidos.

e Realizacion de trabajos especificos, asi como informes o labores de asesoria para
empresas privadas o instituciones publicas.

e Imparticion de formacién de postgrado asi como de cursos de especializacion y
perfeccionamiento en el ambito de las tecnologias software y multimedia.

El CITSEM estd compuesto por cuatro grupos de investigacién: Grupo de Disefio Electrénico y
Microelectréonico (GDEM), Grupo de Tecnologia Software y Sistemas (SYST), Grupo de Redes y
Servicios de Préxima Generacién (GRyS) y Grupo de Aplicaciones MultiMedia y Acustica
(GAMMA). Ademas sus sectores de actividad son Redes y Servicios Ubicuos, Tecnologias de
Video e Imagen, en el cual se han centrado estas practicas, y las Tecnologias de Software y

Servicios.
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3. ENMARCAR LAS PRACTICAS EN EL CONTEXTO DE LA ENTIDAD

La tutora de practicas, Martina Eckert, es miembro del drea de trabajo GAMMA, la cual se
centra en la investigacion de las interfaces naturales y su aplicacion para juego de
rehabilitacion para personas con discapacidad. En dicha linea de investigacion se encuentran
numerosos grupos de trabajo, los cuales emplean el uso del sensor Kinect enfocandolo en
diferentes zonas del cuerpo, creando tanto juegos programados por sus investigadores como
interfaces aplicables a dicho ambito para usar software de terceros. En el caso de estas
practicas tal y como se ha introducido anteriormente, se va a tratar de implementar dicha
tecnologia para el reconocimiento facial y el desarrollo de un juego propio para personas
discapacitadas, mas concretamente para personas adolescentes (entre 12 y 16 afios) con
paralisis cerebral.

Las practicas realizadas, al centrarse sobre todo en la creacidn de un videojuego, se centran en
el drea anteriormente mencionada de la entidad colaboradora de las tecnologias de video e
imagen, desarrollando el trabajo realizado de mano de la tutora de las mismas y de los
compaferos que se encuentran realizando practicas o proyectos similares. Por otra parte,
ademads de la ayuda y disponibilidad total de la tutora de prdactica Martina, también se ha
pedido ayuda y consejo a otros profesores tanto del CITSEM como de la escuela ETSIST, la cual
ha sido de gran ayuda.
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4. OBJETIVOS DE LAS PRACTICAS, TAREAS Y ACTIVIDADES REALIZADAS

Para la creacidn de estas practicas se ha tomado como antecedente el trabajo realizado el
curso anterior por David Gonzalez “Sonrie Kingdom” en el cual el usuario ha de realizar una
serie de pruebas mediante gestos faciales para asi poder liberar a una princesa/principe para
lo cual se le dota al jugador de la ayuda y compaiiia de un buho, que cuenta la historia inicial e
indica al jugador cudles son los objetivos de cada prueba, felicitdndole siempre por sus logros.

El objetivo de las practicas realizadas es el de la creacidn y adaptacion para adolescentes con
movilidad reducida del mencionado videojuego, mediante el sistema de la Kinect V2 de Xbox,
capte los movimientos y gestos faciales del jugador y los evalle para determinar si se han
realizado bien ciertos ejercicios, asociados a distintas pruebas recomendadas por sus médicos.

El entorno del juego es el de una ciudadela medieval a la cual se debe acceder a través de un
camino procedente del bosque, acompafado de un dragdn, que esta muy preocupado porque
su duefio, el principe del reino, ha sufrido un encantamiento y no consigue despertar de un
gran letargo. Necesita de la ayuda del jugador para, a través de diversas pruebas faciales tales
como levantar las cejas para abrir la puerta o soplar para apagar un fuego que ha provocado el
dragdon en las caballerizas, conducir al usuario por el interior de la ciudadela hasta los
aposentos de su duefio, despertar al principe y asi lograr a cambio que este ultimo nos ensefie
a montar a dicho dragdn.

En videojuegos anteriores, en los cuales la dindmica y entorno estaba orientado a jugadores de
menor edad, el personaje principal el cual guia al jugador y proporciona realimentacion
general, era un buho, el cual generaba una imagen mas amigable. En este caso, la forma de
adaptarlo a jugadores mds adolescentes ha sido la incorporacién de un dragén como dicho
personaje, el cual nos conduce durante todo el proceso.

El sensor Kinect V2 permite captar mas de mil puntos faciales, los cuales se encuentran
desordenados y son muy dificiles de gestionar, ademdas de no encontrar referencias ni
informacidn especifica y detallada sobre el tema, por lo que esta tarea se ha complicado mas
de lo previsto y se ha dejado para posteriores trabajos tales como el PFG.

Para la creacion (modelado) del personaje se ha decidido emplear la herramienta utilizada en
las asignaturas del centro “Blender”, ya que era en la cual mds dominio se tenia de asignaturas
anteriores tales como Sintesis y Animacién de Imagenes. Posteriormente, en la
implementacion del juego se ha utilizacion el software “Unity”, ya que permite muchas
mejoras en la légica del juego asi como en la comunicacidén del mismo con la Kinect.

Como documentacidn de apoyo se ha utilizado las practicas y trabajos PFG de afios anteriores
realizados y desarrollados en el centro, los cuales han sido de mucha utilidad, asi como
proyectos de otros compafieros basados en el MiddleWare empleado en el envio de
informacién entre la Kinect V2 y la herramienta del videojuego Unity.
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Especificando mas en el trabajo realizado en las practicas, ha consistido principalmente en la
adaptacion del juego para adolescentes con paralisis cerebral, para lo cual se ha decidido
cambiar las pruebas a realizar y hacerlas mas “adultas” y sobre todo en el modelado de un
nuevo personaje principal, el dragén, el cual se convierte en el mayor atractivo y recompensa
del juego porque una vez alcanzados todos los objetivos el principe promete al jugador
ensefiarle a montarlo.

Para ello se ha creado un modelo como el de la Figura 1, en el cual se puede apreciar la
estructura del dragdn ademas de su “rigging” (esqueleto). Para ello se han seguido numerosos
tutoriales sobre todo acerca de la estructura principal del personaje, ya que al tratarse de un
elemento no presente en la vida real o naturaleza, se ha convertido en un modelo complicado
de crear de forma “realista”. Para aportarle mas atractivo se ha decidido afiadirle un lomo de
pua que le cubren incluso la cara (ver Figura 2) y una cola prominente con numerosos pinchos.

Donde se han tenido mayores problemas ha sido en la creacidon de su esqueleto, ya que al
tratarse de un personaje no humano (de los cuales si se tiene mas conocimiento) deben
quedar especificados de forma muy clara las articulaciones y sus posibles movimientos y
limitaciones, sumandole ademas la complejidad afiadida del sistema de puas del personaje que
ha complicado el movimiento del torso de manera natural y sin que se produjeses

deformaciones.

User Ortho

Figura 1: Modelado, texturado y rigging del personaje del dragon en Blender.
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Figura 2: Diferentes vistas del personaje del dragon en Blender.

En la Figura 3 se puede observar la vista de la ventana principal del juego en Unity, en la cual
se pueden ver tanto el camino de entrada a la ciudadela desde el bosque antes mencionado,
como las diferentes partes, las cuales se van a completar en un futuro, del castillo (Figuras 4, 5,
6y 7), todo este entorno ha sido producto del trabajo de David Gonzdalez durante las practicas
del semestre de otofio 2016/17.
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Figura 5: Vista de la plaza principal del castillo.
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TECNOLOGIAS Y MEDIOS TECNICOS UTILIZADOS

Para esta practica, tal y como se ha mencionado con anterioridad, se ha utilizado
principalmente el sensor Kinect V2 de Xbox, asi como todos los accesorios necesarios para su

conexion.

Ademas de diferentes programas:

e Modelado: El modelado de objetos se ha realizado en el programa Blender, sobre el

cual ya se tenian amplios conocimientos.

e Rig y animacidn: Para la creacion del esqueleto del personaje y de su animacién
también se ha empleado la herramienta Blender.

e Entorno y ldgica del videojuego: En esta ocasidn la mejor opcion ha sido la utilizacién
de la herramienta Unity, ya que se trata de un software mas potente y capacitado para
la conexion entre el mismo y la Kinect.

e Programacion: Ya que, tanto el programa Unity y sus opciones y el sensor Kinect se
programan en el mismo lenguaje (C#) se ha empleado el software Visual Studio.
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5. COMPETENCIAS Y HABILIDADES ADQUIRIDAS CON LAS PRACTICAS

Las competencias y habilidades que se han adquirido durante el desarrollo de las practicas son:

e Mejora en las competencias ya adquiridas en otras asignaturas relacionadas con el
modelado y texturado de objetos y personajes, asi como la animacién de los mismos
mediante el programa Blender.

e Conocimientos sobre el programa Unity.

e Conocimientos basicos sobre el reconocimiento facial basado en el lenguaje CH.

e Facultades acerca de la colaboracién y trabajo en equipo entre compafieros, asi como

con los tutores y diferentes profesores relacionados con el proyecto.

e Capacidad de trabajo auténomo, especialmente en la busqueda de una informacion
escasa y blindada.
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6. CONCLUSIONES

Al tratarse de una tecnologia de la cual no se publica ningin tipo de informacidn
especializada, ya que dicha informacidn pertenece a la empresa desarrolladora del sistema
(Microsoft-Xbox), conseguir todos los objetivos propuestos al principio de las practicas ha
resultado inviable. Aunque se han conseguido los objetivos principales ademas de una
adquisicion de conocimientos nuevos y de competencias que antes no se habian planteado y
que pueden resultar muy util tanto en el desarrollo del futuro PFG como en el mundo laboral.

Unity es un programa con un grado alto de capacidad y posibilidades, aunque ha requerido de
un tiempo de adaptacidn entre este y Blender, ya que este ultimo ha sido utilizado en
asignaturas anteriores y es del cual se tienen mds conocimientos.

Se han conseguido realizar objetivos tales como la adaptacién del juego para adolescentes
gracias a la creacion del nuevo personaje y con futuras mejoras y la adaptacion de la légica del
juego a las diferentes pruebas del mismo. No se ha podido desarrollar el analisis de los
movimientos faciales empleados en dichas pruebas ya que no se ha encontrado suficiente
informacién acerca del tema y ya que se va a desarrollar en el futuro PFG, en el cual se
pretende crear un videojuego totalmente completo y funcional el cual reciba y analice todos
los datos faciales recogidos por la Kinect para la ayuda en la rehabilitacién de los adolescentes
con pardlisis cerebral.
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7. DIARIO DE PRACTICAS

27 Febrero- 3 Marzo

Toma de contacto con los equipos y
software necesarios.

6 Marzo- 10 Marzo

Lectura de los distintos proyectos y
practicas anteriores relacionadas con la
practica.

13 Marzo- 17 Marzo

Reunidn con la tutora del proyecto para la
determinacion concreta de los objetivos a
cumplir.

20 Marzo- 24 Marzo

Recopilacion de informacion del anterior
proyecto para ver las pruebas a realizar
por el jugador y los posibles cambios y
adaptaciones.

27 Marzo- 31 Marzo

Comienzo del modelado del personaje.

3 Abril- 7 Abril

Continuacién del modelado del personaje,
centralizando el trabajo en aportarle
caracter y dotarlo de detalles.

17 Abril- 21 Abril

Creacion del esqueleto (rigging) del
personaje y comienzo de su texturado.

24 Abril- 28 Abril

Reunidn con la tutora del proyecto para
ensenarle los progresos ademas de
implantacion de diferentes cambios
aportados por ella. Ademas de asimilacion
del funcionamiento del MiddleWare
creado por compaiieros y de posibles
problemas futuros en el reconocimiento
facial.

1 Mayo- 5 Mayo

Cambios sustanciales en el texturado del
personaje.

8 Mayo- 12 Mayo

Creacion de las animaciones “Espera” y
“Realimentacion positiva” en Blender.

15 Mayo- 19 Mayo

Incorporacion del personaje en Unity.
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22 Mayo- 26 Mayo

Solucion de diferentes problemas de
compatibilidad del personaje en el nuevo
entorno de trabajo Unity.

29 Mayo-2 Junio

Determinacion de las distintas pruebas a
realizar por el jugador y comienzo de su
implantacion.

5 Junio-9 Junio

Redaccion de los archivos necesarios.
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