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RESUMEN

Este articulo presenta resultados de un proyecto de investigacion basado en la creacion de un videojuego que utiliza
las caracteristicas de las redes sociales en linea para ayudar a la prevencion de la Tuberculosis Pulmonar. Primero se
presenta una revision que se enfoca en videojuegos, redes sociales en linea y su uso en el campo de la salud. Como
una perspectiva de solucion, se presenta una version de “Planet TB”, un videojuego que incorpora los contenidos
descritos.

PALABRAS CLAVE: Videojuegos, Redes Sociales En Linea, Salud, Prevencion de la Tuberculosis, Interaccion,
Planet TB.

ABSTRACT

This paper presents results in a research proyect based on the creation of a video game that uses social networking
capabilities for the prevention of Pulmonary Tuberculosis. First, it presents a review that focuses on video games,
online social networks and their uses health field. This paper shows “Planet TB”, a videogame that incorporates all
of the described contents, as solution perspective.

KEY WORDS: Videogames, Online Social Networks, Health, Tuberculosis Prevention, Interaction, Planet TB.

1. INTRODUCCION prevencion y educacion en el manejo y cuidado de la
TP, evitando asi su propagacion y estigmatizacion que
Uno de los problemas que mas preocupa a nivel mundial ~ se produce por su desconocimiento.
es el auge de las enfermedades infecto contagiosas como
la Tuberculosis Pulmonar (TP). Una de las soluciones  Actualmente existen varias estrategias que estan siendo
mas importantes, tiene que ver con la sensibilizacion, aplicadas para tratar esta problematica, desde el uso de
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programas formales de sensibilizacion y capacitacion,
hasta el uso de tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC).

El presente trabajo utiliza la segunda estrategia, a
través del uso de videojuegos aplicados a los sitios de
redes sociales en Internet, intentando aprovechar sus
potencialidades para la sensibilizacion de sus miembros
con respecto al tema de la TP.

En este trabajo se propone crear un videojuego
social denominado “Planet TB”, que utiliza una red
social popular como Facebook, con el objetivo de
promover una comunidad virtual entorno a la TP,
aprovechando el poder de inmersion de los videojuegos
y las herramientas de comunicacion e interaccion de las
redes sociales en linea, para sensibilizar a sus usuarios
sobre los sintomas, factores de riesgo, la prevencion y
el tratamiento de la TP.

A continuacion se presenta el planteamiento del
problema que se desea resolver con el videojuego, el
estado el arte en videojuegos y redes sociales en linea, y
una primera version del videojuego construido.

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Descripcion del Problema

Actualmente la sociedad cuenta con muchos problemas
que necesita solucionar de forma pronta y responsable.
Este es el caso de la pobreza, la violencia y las
enfermedades, como lo demuestra el planteamiento de
las metas para este milenio de las Naciones Unidas [1].
En particular, la meta 6: “Combat HIV/AIDS, Malaria
and other diseases”'[2].

En entrevista con el Dr. Alfonso Tenorio?, investigador
académico y cientifico de la Tuberculosis en el pais, se
llegd a la conclusion de que la TP es una enfermedad
que muy lejos de ser una amenaza extinta, es un flagelo
que esta volviendo a tomar fuerza; lo anterior debido a la
disminuciéndelas campafias de promocioény prevencion,
y a que los esfuerzos para combatirla han decrecido [3].
Por otro lado, la incidencia de la enfermedad aumenta
debido a factores como la desnutricion, la propagacion
del VIH/SIDA [4] y al estigma social [5] que se genera
a su alrededor haciendo que las personas no acudan a
los programas de tratamiento de la Tuberculosis, por
ejemplo los D.O.T.S.2 [6].

1 “Combatir el VIH/SIDA, la Malaria y otras enfermedades”.

2 Entrevista con el Dr. Alfonso Tenorio Gnecco en la FIET,
Universidad del Cauca, Agosto 01 de 2008.

3 D.O.T.S.: siglas cuya traduccion al espafiol es “Tratamiento
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Por otro lado, las TIC han permitido crear nuevos
entornos de interaccion y comunicacion, los cuales han
sido puestos al servicio de la solucion de los problemas
anteriores. En este aspecto, hay muchas comunidades en
Internet que promueven la prevencion de la enfermedad,
por ejemplo Stop TB Partnership [4]. Estas comunidades
no utilizan mecanismos altamente interactivos entre las
personas, por ejemplo medios de entretenimiento como
los videojuegos, que han demostrado ser muy buenos
en la ensefianza de la promocion de la salud o en el
tratamiento y prevencion de enfermedades [7].

También en la actualidad, las TIC han evolucionado a lo
que se conoce como Web 2.0 [8][9]. Esta evolucion de
los mecanismos de comunicacion hace que el usuario
se convierta en un verdadero actor y constructor de
comunidad.

Alrededor de la Web 2.0 se ha recreado un fenémeno
social que se conoce como Redes Sociales En Linea.
La estructura de estas construcciones sociales se
caracteriza por la gran complejidad de las relaciones
que se establecen entre sus miembros, formandose en
éstas, grafos casi completamente conexos, donde cada
nodo es una persona y cada conexion es un canal de
comunicacion como Internet [10]. Estas redes sociales
virtuales permiten a distintas personas a través del mundo
comunicarse, interrelacionarse y crear lazos entorno a
diversos temas. Algunos ejemplos de estas redes sociales
virtuales implementadas en Internet son: Facebook, Hi5,
Myspace, Friendster, que son sitios que proveen una
gran cantidad de servicios a sus miembros, permitiendo
compartir: experiencias, costumbres, informacion,
conversaciones y un gran numero de aplicaciones
soportadas en los servicios Web que estos proveen [11].

Otro de los elementos tecnoldgicos que ha sufrido
bastantes cambios evolutivos en las ultimas décadas son
los videojuegos [12]. Estos han pasado de ser simples
dispositivos de entretenimiento, a complejas maquinas
de diversion con grandes capacidades graficas, sonidos
envolventes y sobre todo, nuevos conceptos de juego ¢
interaccion. El desarrollo de videojuegos, por su parte,
también ha tenido un gran auge, ya que hoy en dia se
cuenta con un buen soporte de librerias y frameworks,
que ayudan en el desarrollo de videojuegos tanto
para PC como para consolas[13][14]. Entre estos se
encuentra XNA de Microsoft, que proporciona una
base para el desarrollo de videojuegos para PC y Xbox
360[12][15].

Acordado Directamente Supervisado” es una estrategia de la OMS
para el tratamiento de la Tuberculosis.

4 En ese orden: http://www.facebook.com, http://www.hi5.com,
http://www.myspace.com, http://www.friendster.com.
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En este trabajo se vislumbra una oportunidad de
aprovechar el potencial de las anteriores tecnologias,
para crear entornos de interaccion y promover
comunidades virtuales. Estas comunidades pueden
proponer soluciones a los problemas sociales como en
el caso particular del apoyo a programas de prevencion
de la TP.

2.2 Justificacion

La tuberculosis es una preocupacion mundial que mata
a mas de 2 millones de personas por afio y su incidencia
no se detiene[16]. Se necesitan medios que abarquen el
tema de la TP para ensefiar y comunicar sus tratamientos
y tips de prevencion. El presente trabajo se enfoca a la
sensibilizacion sobre este tema en particular a través de
un videojuego.

Por otro lado, esta solucién implica que no solamente
pueda ser utilizada en el caso de la TP, sino que también
pueda ser aplicada a otras enfermedades o problematicas
sociales en las cuales sea importante la divulgacion de
informacion a través de una red social.

3. ESTADO DEL ARTE

El estado actual de trabajos que explicitamente se
enfoquen hacia la interaccion entre videojuegos y
redes sociales no es muy elevado [17], sin embargo, los
estudios de cada tematica por separado son numerosos,
por tal razon, se ha intentado relacionar los trabajos que
mas se acerquen al enfoque del presente estudio.

3.1 Videojuegos

Los videojuegos son uno de los pilares de esta
investigacion. La referencia investigativa se ha
orientado hacia el analisis del uso de los videojuegos no
solo desde el punto de vista de la tecnologia utilizada
para su construccion, sino también desde la perspectiva
del disefio artistico, la comunicacion y los factores
humanos que estos implican [18], los cuales son
factores preponderantes para generar sensibilizacion
del usuario.

Por otro lado, los videojuegos han sido concebidos
como herramientas del nuevo milenio de gran demanda
y potencial e inminente uso educativo [19]. Cuello [20]
y Sanchez Rodriguez [12], sitian a los videojuegos en el
ambito de las comunicaciones y la tecnologia de punta.

[ —

3.2 Videojuegos y Salud

El tema de los videojuegos y la salud ha sido sujeto de
varios esfuerzos de investigacion alrededor del mundo.
El Serious Game Initiative del Woodrow Wilson Center
For International Scholars, cre6 el proyecto Games for
Health’, con el propésito de compartir informacion acerca
del impacto de los videojuegos en el cuidado de la salud.

Se han encontrado algunos estudios que muestran
la forma en que los videojuegos han sido enfocados
hacia la salud. En estos se demuestran hipotesis
como: “el entretenimiento mejora la capacidad de
recuperacion de un paciente” y se concluye que
es posible que los videojuegos incrementen las
capacidades de recuperacion y el conocimiento acerca
de una enfermedad [7][21]. Otros ejemplos de estos
videojuegos son: “Re-Mission” el cual es un juego
desarrollado por la G4Health que indic6 mejoras
en niflos con Cancer [22], TRUST [23] y Treasure
Hunt [24]. Ademas iniciativas de hardware como la
de Nintendo [21], han indicado que los videojuegos
pueden ser entretenidos y a la vez contribuir al bienestar
corporal. Otros ejemplos de videojuegos orientados a la
salud son:

Voices of Youth—What would you do?, es un juego en
linea monojugador, lanzado por la Unicef en idiomas
Inglés y Swabhili, para ayudar a combatir la propagacion
del VIH y el SIDA. Este juego lleva a los jugadores a
través de varios escenarios para explicar la importancia
de la prevencion del SIDA y los examenes de salud [17].

Personal Investigator, es un juego 3D terapéutico
enfocado a tratar adolescentes que sufren problemas de
salud mental como depresion. Sus usuarios progresan a
través del juego interactuando con ‘detectives virtuales’,
que los invitan a reflexionar sobre sus problemas y a
reunir ‘pistas’ para sus soluciones [24].

3.3 Videojuegos: Diseiio,
Programacion

Tecnologia 'y

Para el desarrollo del videojuego se hace necesario
conocer el estado del arte de las tecnologias y
herramientas que existen en el mercado. En cuanto
al disefio de videojuegos, existen libros que tienen en
cuenta los principios para diseflar un videojuego con
consejos de profesionales [25].

5 http://www.gamesforhealth.org
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También existen aportes en la programacion orientada
a objetos. Sanchez [26], muestra algunos patrones
de disefio que seran de utilidad para usarlos en la
programacion del juego.

Como se ha mencionado, el desarrollo de videojuegos
hoy en dia cuenta con mas herramientas y plataformas
para su construccion [14]. De estas, se selecciond
Microsoft XNA por criterios de experiencia,
capacidades y costo. Ademas, se puede encontrar
mucha informacién y practicas para programar en esta
plataforma [27][28][29].

3.4 Redes Sociales en Linea

El estudio de las redes sociales es vital para este
proyecto, debido a que el videojuego esta orientado a
aprovechar e integrar las caracteristicas que estas redes
presentan.

Las investigaciones encontradas, estan enfocadas a
explorar la estructura de las redes sociales en linea, el
comportamiento de las personas que forman parte de los
grupos que se crean o desarrollan, y los beneficios y sus
caracteristicas [10][30]. Otros estudios han confirmado
las ventajas de las redes sociales en linea, tales como
mantener relaciones con personas lejanas, realizar
“busquedas sociales” para conocer mejor a las personas
[31], y aspectos importantes como proveer beneficios a
usuarios con baja autoestima y poca satisfaccion hacia
sus vidas[11].

Dado que se propone utilizar Facebook, por la parte
de acceso a sus datos se utilizéd la libreria: Facebook
Developer Toolkit (FDT) [32]. Por otro lado, con
respecto al soporte teodrico, esta revision se interesa en
las investigaciones de Lampe et, al [31][33], quien ha
enunciado las implicaciones y beneficios del uso de
Facebook.

Adicionalmente, se tuvieron en cuenta algunas
caracteristicas sobresalientes de los perfiles de miembros
las cuales pueden ayudar a motivar conexiones entre
los usuarios y a articular sus relaciones, resultando en
interacciones mas productivas [34].

3.5 Redes Sociales en Linea y Salud

Recientemente se ha estudiado que los medios que
brindan las redes sociales en linea de la Web 2.0,
sirven como ayuda para el cuidado de la salud, para
las organizaciones, los médicos, los pacientes y
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los interesados en dichos temas [17]. Este estudio
observo la necesidad de proveer escenarios que sean
positivamente ‘adictivos’ e indispensables, para que los
pacientes se reunan, aprendan y se apoyen entre si para
mejorar su condicion de salud.

También, se han analizado las dindmicas de las
interacciones entre los miembros de grupos en linea y
las relaciones entre la participacion en una comunidad
en linea y la vida normal del individuo [35]. Este
estudio encontrd que la tecnologia segura y confiable,
es mas importante que la tecnologia de punta. Ademas,
los miembros de la comunidad reportaron que su
participacion digital, influenci6 positivamente sus vidas
fuera de linea (entorno social no digital). También
observo, como unas normas bien establecidas proveen
un modelo para la interaccion dentro de la comunidad,
la que a su vez brinda un sentido de continuidad y
estabilidad. Este estudio se hizo basado en Kneeboard®,
un grupo de autoayuda en linea, para personas que
han sufrido lesiones en las rodillas, y hallaron que sus
participantes encontraron ayuda a sus necesidades de
salud de manera mas efectiva y mejoraron sus relaciones
con el personal médico.

Otros estudios formales han tratado de establecer el
grado de beneficio que obtienen los participantes de una
red social en linea, al preocuparse por el bienestar de sus
vecinos directos en la red, en este caso sus conocidos o
amigos. Este estudio propuso un marco de referencia
para analizar juegos en linea, donde participantes de
estas redes estén a menudo involucrados en diversos
tipos de interacciones [36].

3.6 Indicadores de Interaccion en Comunidades
Virtuales

La interaccion entre miembros de las comunidades
que se forman dentro de las redes sociales en linea
ha sido objeto de varios estudios. En particular se
han encontrado los de Nazir, et al [37], quienes
estudiaron las caracteristicas de uso de aplicaciones
para redes sociales en linea, para analizar la estructura
de las interacciones entre los usuarios y exploraron la
existencia de comunidades y sus grados de interaccion.

Otros estudios recopilaron indicadores de sociabilidad
e interaccion entre los participantes de una comunidad,
tales como el nimero de participantes, numero de
mensajes por participante, grado de reciprocidad,
cantidad de discusion sobre un tema, nivel de empatia
en la interaccion, nivel de confianza, frecuencia

6 http://factotem.org/cgi-bin/kneebbs.pl
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de comportamientos incivilizados, promedio de la
duracion de la membrecia y porcentaje de personas
que atn son miembros después de un cierto periodo de
tiempo [38][39]. Estas obras sirven como base para este
proyecto, porque exponen mecanismos apropiados para
medir el nivel de interaccidn que se espera tener en el
videojuego.

4. VIDEOJUEGO PROPUESTO:
PLANET TB

Planet TB es el videojuego que se propone para esta
investigacion y que a la fecha se encuentra en pruebas
alfa de la primera version. Planet TB utiliza las
tecnologias de la Web 2.0, convirtiéndose en un entorno
interactivo en el que las personas de una red social en
linea, crean una comunidad virtual de interés sobre la
TP para aprender, comunicar, interactuar y a la vez
divertirse. Esta interaccion es brindada por diversos
medios ya que el jugador estara en capacidad de acceder
a su red social en linea y a otras caracteristicas de la
Web 2.0 como Blogs, noticias RSS, Wikis, Videos [40],
sitios de interés sobre TP entre otras.

En Planet TB el jugador sera quien este interesado en
aprender acerca del tratamiento, sintomas y factores de
riesgo de la TP y al mismo tiempo sera el encargado
de crear comunidad. Este ultimo es un importante
elemento para detener el impacto de la enfermedad,
como lo plantea el punto 5 en la estrategia Stop TB de
la OMS [41].

4.1 Disefio Conceptual

Planet TB ha tenido un disefio conceptual de videojuego
y para esta fase de produccion se utilizé la técnica
de brainstorming o lluvia de ideas, planteada por el
“Playcentric Process” [42]. Este proceso de disefio de
videojuegos que se enfoca en involucrar al jugador
en el proceso de disefio, arrojo como resultado la idea
de basar el argumento del videojuego en el libro: “El
Principito” de Antoine de Saint-Exupery.

El juego busca dos objetivos:

1.Sensibilizar a los usuarios acerca de la TP y a la vez
compartir experiencias a través de una comunidad en
linea.

2.Atraer a diferentes grupos etarios, especialmente
de jovenes, para que se informen sobre las formas de
prevencion y manejo de la TP.

B ...

Para lograr lo anterior, se observd que se podia
utilizar las metaforas del libro. Este cuento es una
metafora acerca de temas como la amistad, el amor,
la responsabilidad y la importancia de ser siempre tan
puro como un nifio. En el cuento el principito posee un
pequetio planeta, en el cual él debe realizar unas tareas
que resultan indispensables para su sostenimiento: debe
destruir baobabs, limpiar volcanes y cuidar de su rosa.

En este juego, existe un universo de pequeiios planetas,
donde cada jugador es un principito que tiene a cargo
uno ellos. Cada planeta esta habitado por unos seres en
forma de flores. El universo esta siendo atacado por algo
que parece ser una pandemia, enfermando y matando a
dichos seres, y los principitos son enviados para detener
esta enfermedad. Lo que mas afecta a las flores es el
desconocimiento con respecto al flagelo que las aqueja.

El principito tiene varias responsabilidades en su
planeta. En general debe mantener el planeta con un
ambiente sano que evite que la enfermedad se propague
rapido, debe ensefarle a las flores como curarse y que
no estigmaticen a sus compafieras enfermas, es decir,
evitar que la TP se propague y las divida haciéndolas
mas vulnerables a la enfermedad.

Cada uno de estos elementos es representado como una
metafora acerca de diferentes aspectos que tienen que
ver con la TP, en la Tabla 1 se presentan las metaforas
que se han desarrollado referentes al tema de la TP.

Tabla 1. Metdforas del Videojuego Planet TB

Representa al jugador que tiene la
responsabilidad de cuidar del planeta, el
cual esta poblado por flores que inicialmente
estan sanas y propensas a contagiarse de TP,
ademas de no tener ninglin conocimiento de
como cuidarse y manejar la enfermedad.

El Principito

Representan la poblacion del planeta, las
cuales pueden enfermarse de TP. Estas
plantitas son el principal objetivo de cuidado
del principito, éste debe ensefarles sobre la
TP a través de mini juegos, para mejorar su
comportamiento frente a la enfermedad.

Las Flores

Representa el entorno geografico y social
en el que el jugador vive, especificamente
su hogar. Este pequeiio planeta que cada
jugador tiene a su cargo presenta unas
estadisticas que cambian constantemente. El
jugador, debe estar pendiente de estas para
mantener el planeta estable, ya que es un
sistema y todo es interdependiente dentro
de él.

El Planeta
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Los Arboles

Los Volcanes

El
Invernadero
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Representan la alimentacion, ya que una
persona debe alimentarse bien para no
desarrollar la TP. Los arboles dentro del
juego, sueltan unas semillas que sirven de
alimento para las flores. Hay dos tipos de
arboles: unos que sueltan semillas nutritivas
y los otros que no, si a las flores les da
hambre normalmente se alimentan del arbol
que esté mas cerca. El jugador, por medio
de un mini juego, debe ensenarle a la flor
cuales son las semillas que la nutren y
cudles no. Al triunfar en el mini juego la
flor aprende que debe alimentarse bien y
evitara las semillas del arbol que representa
la mala alimentacion. Hay un tipo especial
de arbol llamado “Baobab”, el cual es muy
destructivo, porque crece sin control y dafa
el planeta. Estos deben ser eliminados desde
sus retoflos para evitar sus efectos. Estos
arboles dan un sentido de responsabilidad
que debe desarrollar el jugador para
mantener su casa limpia y mejorar su
alimentacion.

Representan un ambiente cerrado 'y
contaminado. Estos tienden a taparse de
polvo periddicamente, produciendo una
nube de gases que va cubriendo el planeta.
Ya que el planeta representa el hogar de
las flores, estos volcanes corresponden
con la metafora de lugares cerrados, los
cuales resultan propicios para el desarrollo
y contagio de la enfermedad. Todas ellas
estan hacinadas en el planeta (ya que el
planeta es muy pequeio, es como si fuera
una misma casa), por lo tanto el jugador
debe deshollinar los volcanes para mantener
el ambiente limpio y aireado. Esto también
lo hace por medio de un mini juego.

Representa el centro de salud donde se
realiza la estrategia D.O.T.S. Las flores poco
a poco se van enfermando (de forma mas
rapida o mas lenta), el ritmo lo establecen
las estadisticas que tenga el planeta del
jugador y el estado de comportamiento de
cada flor. Las flores presentan varios colores
que representan sus estados de animo y
condicion de salud.

Fuente: Autores

Las flores manejan unos estados de animo que son
representados por colores y actitudes que estas
toman. Estos estados se dan en la medida que la flor
interactiia con otras y sufre rechazos o afecto, de
acuerdo al conocimiento ganado por otras con respecto
a la estigmatizacion que se sufre por poseer la TP. A
continuacion se presentan los estados en la Tabla 2.
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Tabla 2. Colores y Estados de Animo de las Plantas

Estado normal, la flor esta sana y se comporta

Verde .
alegre y juguetona

Deprimida, se manifiesta si la flor enferma y
es rechazada por las demas. El estar deprimida
hace que la flor pierda el apetito y que no se
alimente, lo que acelera la enfermedad

Gris

Estado de animo de una flor enferma que
se esta recuperando, esto se logra cuando el
jugador sube el animo de la flor y cuando no es
rechazada por las demas

Amarillo

Estigmatizacion/miedo, este color aparece en
las flores cuando se les acerca una flor enferma
Rojo y estas se alejan. Estas plantitas debe aprender
a no rechazar a las otras y el principito se los
debe ensefiar

Fuente: Autores

El flujo normal del juego con respecto a la interaccion
del Principito (jugador) con las flores es el siguiente:

e La flor se enferma y cambia su color, ademas de
esto la flor tose y suelta una especie de polen. Las
demas flores la rechazan alejandose de clla, esta se
deprime cambiando su color a gris.

e El principito se acerca a la flor y sube su animo (la
flor cambia a color amarillo) ensenando a la flor que
esto se debe al desconocimiento de la enfermedad
y que ella no debe estigmatizar a otras cuando pase
lo mismo.

e El principito después le ensefia que debe cuidarse
por el bien del planeta por medio de un juego.
Luego aparece un tipo de proteccion que hace
relacion a un tapabocas (un fanal sobre su cabeza
de donde sale el polen).

e El principito le pide a la flor que lo siga y la lleva
al invernadero del planeta, y le ensefia que debe
dirigirse periédicamente a este lugar para que la
cuiden y pueda curarse, tomandose la droga tal
como se la prescriben para no volver resistentes los
virus de Tuberculosis.

e Después el Principito puede llamar a las demas flores
y les demuestra que la flor enferma no es un peligro
para ellas por medio de un juego. Un porcentaje de
las flores la aceptan y dejan de huir de ella.

e La flor que asiste periddicamente al invernadero
se cura. El principito debe verificar que si estén
tomando el tratamiento. Si las flores lo dejan, se
enferman de manera mas grave y corren el riesgo
de morir.
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e  Si aparece otra flor enferma, las otras vuelven a
huir de ella cambiando su color, el proceso debe

seguirse de nuevo por parte del jugador.

En todo momento el videojuego presenta informacion al
principito, sobre los cuidados que debe tener con la TP.

Con respecto a la interaccion de los jugadores con su
red social se tienen los siguientes elementos:

El principito en la red social es quien ingresa a
su red (Facebook). Este puede ser un doctor, un
paciente o cualquier persona que quiera divertirse,
aportar y/o sensibilizarse sobre de la TP.

En la red social cada principito representa un amigo
del jugador, tomando los datos del sitio de red
social. Si el amigo tiene también un planeta, estos
se pueden comunicar para compartir experiencias.
El planeta envia mensajes por su red social sobre

el estado y los logros del principito, alentando a
otros a entrar a sus juegos y compartir informacion
o0 jugar en ¢l para tener un mejor registro.

Cada principito puede hacer sus propias anotaciones
sobre lo que sucede con el juego o sobre cosas nuevas
que encontr6 para entender la TP. Estas anotaciones
se realizan sobre un Blog que se comparte en Internet
a través de suscripcion con RSS.
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4.2 Diseino Técnico

Después de disefiar el videojuego y teniendo en cuenta
sus aspectos conceptuales mas relevantes, se procede
a analizar y disefiar la herramienta software. Para el
analisis del videojuego se realizd una abstraccion
de los requisitos funcionales del juego disefiado y se
plasmaron en el diagrama de casos de uso de la Figura
1 y la Figura 2

Hablar con Dirigente Caminar por Asteroide
-

<<exiends>>

r_-\:e}[eqﬂs::
© -

Controlar Principito

<<enends=>

_esexendsss

Deshollinar Volcan )

Correr por Asteroide

¥ Desempefiar Funcion — 3

<=ex1?ngg» <<a:n1nns=: =<

N
Desplazar Flor -

<<ing| ﬁden
Figura 1. Diagrama de Casos de Uso de Funcionalidades dentro

En este diagrama se pueden ver todas las acciones que
realiza el jugador que esta utilizando el videojuego.
Debe notarse como las acciones son realizadas

ncdddes>
extends>>

-~
<<inchies>
-

del Videojuego

directamente sobre los objetos descritos en la metafora
del videojuego.

-
<<g ds>> "‘“kndﬁ”
Jugador N

<<exte ds» :;ir‘l'c'[udn:?

<<exténds>>

<<gxtends>>

Figura 2. Diagrama de Casos de Uso de Funcionalidades en linea
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Este diagrama representa las funcionalidades que puede
realizar un jugador con respecto a su interaccion con la
red social de Facebook.

Luego de haber establecido las funcionalidades
requeridas y de haber sido plasmadas en el diagrama
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anterior, se procede a la fase de construccion de la
arquitectura software. Planet TB cuenta con una
arquitectura que mezcla videojuegos de escritorio con
el acceso a una red social en linea mediante Internet.
La Figura 3 muestra el esquema de arquitectura de
componentes planteado.

@

[Légica de Negocio |

Servidor PlanetTB

& PC |_}%L “Basede
- Datos
& ! " =
] Sistema Planet T8 ! TS PlanetTB
Lz} uego net PlanetTB
Ca]
Modulo Modulo
Asteroide Interaccion — [0 | Intemet
Online
= ) I o
< L@ Facebook
Médulo
MiniJuegos ]
Servicios Web |
b ] Facebook
Jugador Ty Facebook S —————————: Facebook
Developer
FW3.0 toolkit

Figura 3. Estrategia de Diserio Arquitectonico

En este esquema se ha representado al Jugador como un
usuario que accede al sistema de Planet TB mediante
un PC. El sistema Planet TB esta constituido por el
videojuego desarrollado usando el framework de XNA
3.0 y un componente que permite acceder a Facebook,
el Facebook Developer Toolkit [32]. Este videojuego
contiene 3 modulos fundamentales:

e Médulo de Asteroide: Este se encarga de mostrar
al jugador su avatar’, su asteroide y los elementos
que lo componen como un mundo virtual en 3D
usando XNA. Este es el nucleo del videojuego y en
donde el jugador pasara la mayor parte del tiempo.
Desde aqui el jugador administra el asteroide y
accede a los servicios de interaccion en linea.

e Modulo de Interaccion en linea: Este modulo
se encarga de mostrar al jugador una cartelera
de reportes de las actividades de sus amigos de
Facebook. También proporciona al usuario el acceso
a las herramientas de la Web 2.0. Desde aqui el
Jugador estara en capacidad de: ver actualizaciones
por RSS de paginas de noticias relacionadas con la
TP, observar el estado de sus amigos y su evolucion
en el videojuego mediante la “Vista de Galaxia” y
la “Vista de Ranking”; anotar en su blog personal lo
que se ha hecho en el videojuego o aportar noticias

7 Avatar: Indica un personaje dentro del videojuego que es
manipulado por el Jugador.

de la TP a su comunidad, comunicarse mediante
mensajes con los habitantes de la galaxia y ver
videos de noticias relevantes acerca de la TP.

e Moddulo de Mini juegos: En Planet TB el jugador
utiliza los mini juegos con el objetivo de administrar
su asteroide y cuidarlo de la TP. Estos mini juegos son
rapidos y sencillos y permiten al jugador cumplir con
sus tareas. Este modulo contiene funcionalidad para
que el videojuego despliegue los mini juegos segun
sean solicitados y dependiendo de la tarea a realizar.

Esta arquitectura ha sido materializada en un Diagrama
de Paquetes de Arquitectura que se muestra en la Figura
4. Este mapeo se realizo teniendo en cuenta el Disefio
Orientado a Objetos del desarrollo del videojuego.

PlanetTBGame o
: PlanetTBCommonSerializableTypes

LogicaDeServicios -- - . J BDPlanet
y “77" PlanetTBWebService i M -
e =

Van ™, o =
Facebook == Facebook Le—*BpFacebook
i

Figura 4. Diagrama de Paquetes de Arquitectura
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Estos paquetes fueron mapeados a una solucion
desarrollada en Microsoft Visual Studio 2008 usando
el lenguaje de programacion C# con los siguientes
proyectos:

e PlanetTBGame: Es el ntcleo del entorno
interactivo. Este  proyecto implementa el
videojuego para PC y es el mapeo del moédulo
“Juego PlanetTB” del diagrama de componentes
y del paquete “PlanetTBGame”. Este proyecto
implementa la logica de cliente del videojuego
y muestra los graficos 2D y 3D de la interfaz
grafica de usuario usando XNA. Este proyecto
contiene un espacio de nombres para el modulo
de mini juegos, que se encarga de mostrar como
juegos independientes los mini juegos usados, para
fines de la administracion del asteroide. Ademas
contiene un espacio de nombres para el mddulo de
interaccion en linea, el cual accede a los servicios
del paquete LogicaDeServicios. Este a su vez
contiene encapsulada la funcionalidad para acceder
los servicios de Facebook mediante el FDT y
contiene un Proxy, que usando como intermediario
a la libreria de clases PlanetTBDLL, obtiene datos
desde el servicio Web PlanetTBWebService.

e PlanetTBDLL: Dado que los juegos realizados
en XNA no poseen soporte para acceso a Servicios
web, se hizo necesario implementar esta libreria
de clases (dll) con el objetivo de proporcionar a
PlanetTBGame un medio para obtener datos que se
necesiten desde el servicio web PlanetTB.

o PlanetTBTiposSerializablesComunes: Este
proyecto de libreria de clases se implementd
con el fin de proporcionar a los extremos de la
comunicacion del servicio web (PlanetTBDLL y
PlanetTBWebService) una especificacion comun y
serializable de los datos que se necesiten transportar
como datos de planetas, jugadores, mensajes, etc.

o PlanetTBWebService: Esta es la implementacion
del mddulo de Servicio Web Planet TB y muestra
métodos web que permiten acceder y mutar los
datos almacenados en la base de datos del servidor
Planet TB. Estos datos se almacenan en archivos
XML vy son utilizados por llamadas de parte de
PlanetTBDLL.

4.3 El Videojuego

A continuacion se describiran las fases del videojuego
en su version actual mostrando los resultados de la
implementacion del disefio previamente descrito.

Planet TB no es un juego que corre sobre un explorador
como la gran mayoria de videojuegos sobre Facebook

y que usan Flash o DHTML. Planet TB es un
videojuego que corre como una aplicacion de escritorio
independiente que usa la caracteristica del FDT que
permite acceder a Facebook.

Planet TB comienza mostrandole al jugador un dialogo
de Windows Forms con un explorador web como en
la Figura 5, el cual muestra una pantalla de inicio de
sesion de Facebook. Este formulario se debe llenar con
los datos de la cuenta de Facebook (mail y password) de
usuario. Este paso debe realizarse de esta forma puesto
que Facebook no permite que el usuario proporcione su
contrasefa a desarrolladores terceros.

Facebaok Login r)?
facebook

Planet TB

Logn to Facebook to emoy the ful functionality of Panet TE. If you don't want this to
happen, go to the normal Facebook login page.

Emaik Fabiantobar @omad, com

[ Keep me logged in to Planet TR

ISR o 50 o for Facebook

Forgot your password?

n and you are agresing 1 e

Figura 5. Inicio de Sesion en Facebook

A continuacion Planet TB muestra al jugador el menu
principal, dandole la bienvenida al jugador con su
nombre de Facebook. La figura 6 muestra el menu
principal con sus opciones.

# Apotessis Games Planet TH

Welcome Hendris to PlanetTB

Plaret T8 i  garos whhich buslps to combat miiinbarmation sbout TB.
Play, Enjoy, Share and Learn about T8

Figura 6. Menu principal de Planet TB
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 Apotessis Games Planet TH

| have TB.. give me a Hug

Figura 7. Asteroide 3D en Planet TB

Cuando el Jugador decide entrar al juego, mediante
la opcion “Play”, se muestra una pantalla similar a la
Figura 7. En esta, el Jugador debera administrar su
asteroide en su entorno 3D. Entre las actividades que
puede realizar aqui se encuentran en la Tabla 3.

Tabla 3. Actividades que desarrolla un Jugador de Planet TB

El principito puede caminar por su asteroide
revisando los objetos que se encuentre en el planeta
Explorar | (flores, arboles, volcanes, etc.). Cada vez que el
principito se acerca a un objeto un HUD® muestra
el estado de este.
El Jugador puede ver los objetos que existen en su
Observar g P ) 4
las asteroide para conocer el estado de estos, esto lo
. hace por medio de un HUD contextual que muestra
unidades . . N
del los iconos de las unidades a cargo del principito y
. su estado. Por ejemplo puede revisar cuantas flores
Asteroide .
enfermas tiene para ayudarlas a conocer los DOTS.
Animar a | Cuando el principito encuentra una flor triste, se
las flores | debe encargar de animarla mediante el videojuego
tristes musical.
. Como algunos Baobabs son perjudiciales para
Eliminar . S
el asteroide, el principito se debe encargar de
Baobabs L . . - "
eliminarlos mediante el mini juego “Kill Baobab”.
Los volcanes deben mantenerse limpios con el fin
Limpiar de que el ambiente sea aireado para las flores. El
Volcanes | mini juego “Clean Volcano”, permite al principito
hacerse cargo de esta tarea.
. La “cartelera”, es el punto de acceso del principito
Revisar . . .
la para interactuar con su comunidad en linea. En este
cartelera punto la interaccion muestra la pantalla de cartelera
al jugador y le permite acceder a varias opciones.

8 HUD: Head-Up-Display, es una pantalla transparente que presenta
informacion al usuario de tal forma que éste no debe cambiar su punto
de vista para ver dicha informacion.
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En la cartelera adicionalmente el jugador puede:

e \er Noticias RSS: En esta opcion de la cartelera
el Jugador podra ver las fuentes RSS que estén
registradas en el videojuego la cuales contienen
noticias de interés general acerca de la TP. También el
jugador estara en capacidad de agregar la URL de una
fuente RSS para proponerla a la comunidad y que sus
amigos se enteren de esas noticias Figura 8.

# Apatessis Games Planet TH

Health & Medicine Mind & Brain

Science News

ScienceDatly (June 30, 2009) — A fundamental gocdy s o] A
question about how sugar units are srung together
inta long carbotydrate chains has also pinposnted a

way 10 targe! new ines agains!
‘tuberculnsis.

Carb Synthesis Sheds Light On Promising Tuberculosis Drug Tar '

“Why Are You Siill Fat?™

| stragghed for years to lose . than | saw
was Blown way

: S o e FaBurmsngFumace comHowiDidt

See sim: tuberculosis Bactanum, eseaechorns =25 Pounds in 2 Waeks™

from the Unseesty of Wiaconsin- Dhed Product of the Year 2009 As Seen o
Heakh & Medicing 4 iadison iertifed an unususl

Diet and Weight Try it Hare!
Loss i process by which the pathogen weww Applectitriionafiesearch com
« Pharmacology buds an important stnctural
= Obesity carbohydrate. In addition to & Ocford Immunctec
friowid impiications for fruman heaith, the

T-SPOT.TB, the warld's mest accurate e |
v

2

b

Figura 8. Noticias de TP usando RSS

e \er Galaxia: En este punto el usuario accede a ver
su comunidad de amigos en Facebook que estan
jugando Planet TB y podra ver el estado de ellos
y su desempeiio en el asteroide. También podra
enviar un mensaje a un amigo quien podra verlo
en su respectivo Wall. Se ha denominado Galaxia
debido a que los asteroides de la comunidad forman
un conjunto de cuerpos celestes como se ve en la
Figura 9.

Figura 9. Vista de Galaxia
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e \er Wall: El Wall es el espacio donde el Jugador
escribe sus experiencias acerca del juego. Puede
usarse como un diario en el que el Jugador consigna
su desempeiio en el juego y sirve para escribir
apuntes interesantes acerca de la TP. El Wall es
visible a sus amigos en la comunidad virtual y
ellos pueden también consignar apuntes para que el
jugador los revise después. Estos apuntes también
seran visibles en las notificaciones de Facebook que
se ven en la pagina de inicio de esta red social en
linea Figura 10.

£ Apotessis Games Plaset TH

[Wactar wrate o 11:57-37 pm. on demings, 17 de mayo de 2009
Pois

[Wictor wrote ot 1214:35 am on kares, 10 e weryy de 2009

|
[Estve revmarc n erreege 0OTS

Hduianchis wrote af 120202 &m. on martes, 14 de mary0 de 2003

o puste curw 3 plantas n 2 mrutos

Suuanchis wrote st 120065 am. on rates, 1§ de o de 2009

pumdes decr s gt

Pou |

Figura 10. Wall del Jugador

e Ver Ranking: El puntaje de los jugadores se mide
en “puntos de responsabilidad” que se obtienen al
administrar el asteroide. En esta vista el jugador ve
los puntajes mas altos de la comunidad. Esta vision
se hace para incitar la emocion de “competencia”
como caracteristica de un videojuego que funciona
sobre una red social en linea Figura 11.

 Apotessis Games Planet TH EE®

Ranking PlanetTB

Hendris Tobar

W;"\ . 26500

Victor Riascos Mendez

mE

'3- Juanchis Ruiz
NE=
A R
4

Alvaro Correaloa &

0

5 H Alexander Rom
0

Figura 11. Ranking de
Responsabilidad

Jugadores por Puntos de

B ..,

4.4 Analisis del Prototipo

En este apartado se pretende mostrar un analisis de los
asuntos ocurridos en el desarrollo de Planet TB. Este
analisis no corresponde a una validacion del producto,
ya que este se encuentra en un proceso de pruebas
de funcionalidad interna y ain no se ha sometido a
validacion por parte de usuarios reales.

Al finalizar la construccion del primer prototipo de
Planet TB se observo lo siguiente:

Como decisiones acertadas estan:

e Uso de metaforas para exponer la realidad a
representar y para sensibilizar. Para el caso
del Principito y la TP permitieron aumentar la
jugabilidad y representar la realidad presentada.

e Desarrollo de prototipos rapidos para iniciar a la
red social en la interaccion con el videojuego. Esto
permitié conocer de manera rapida los requisitos
funcionales y no funcionales que se debieron tener
en cuenta en el videojuego que interactta con la red
social, en este caso Facebook.

Problemas Encontrados:

e Han sido pocas las personas en la red social en linea
que han usado el videojuego, por esto es necesario
incorporar un mecanismo que promueva la
comunidad a su alrededor. Ha sido dificil encontrar
personas que por motivaciones autonomas entren y
usen el videojuego.

e Se encontraron algunos problemas técnicos en
la construccion del videojuego. Especialmente,
problemas de infraestructura relacionados con la
libreria escogida para intermediar con Facebook.

Cabe resaltar que el videojuego actualmente esta
publicado en la red social de Facebook y se estan
desarrollando un conjunto de indicadores que permitan
evaluarlo adecuadamente.

5. CONCLUSIONES

El presente trabajo corresponde a una aproximacion por
aprovechar la potencialidad de las Redes Sociales en
linea y los Videojuegos hacia un problema social como
lo es la TP. Con base en los resultados obtenidos se
puede concluir lo siguiente:

e  Para construir un videojuego informativo en Redes
Sociales En linea se debe tratar en lo posible que
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el disefio del mismo corresponda con una metafora
que permita extrapolar el mundo inmersivo del
videojuego a la realidad que se ensefia.

e Laconstruccion temprana de un prototipo alrededor
del tema, ha permitido observar los problemas que
se deben resolver en la construccion de este tipo de
videojuegos.

e Se esta incursionando en la inclusioén de elementos
que normalmente no se tienen en cuenta en un
videojuego tradicional, como son: vincular vistas
de la red social e interactuar con los mecanismos
de comunicacién de ésta (chat, pokes, entre otros).
Esto se logra experimentando tempranamente con
prototipos.

e Es necesario soportar el desarrollo de este tipo
de videojuegos en metodologias o modelos bien
definidos, ya que las metodologias de desarrollo
actuales no contemplan los aspectos nuevos que
incluyen las redes sociales en linea. Asi cuando se
construya el videojuego se incluiran en el disefio
los elementos de interaccion necesarios para
incorporar las caracteristicas sociales.

6. TRABAJO FUTURO

En el proyecto actualmente se esta trabajando en una
propuesta de modelo que incorpore la creacion de
videojuegos con redes sociales, haciendo un intento por
formalizar el desarrollo de este tipo de videojuegos.

Para validar este proyecto sera necesario conformar
un conjunto de indicadores que permitan medir la
interaccion en el videojuego construido con respecto al
tema de la TP.

El videojuego propuesto inicialmente incluird jugadores
esporadicos que deseen aprender sobre la TP, pero la
idea es lograr que la comunidad de pacientes, médicos
y organizaciones que trabajan en la TP se apropien del
videojuego y creen una comunidad que les permita
interactuar y proponer soluciones para resolver este
problema.
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