el portal de ciencia y tecnologia de EIl Observador

El videojuego uruguayo que
ayudara a los ninos de Teleton

Un equipo de estudiantes representan hoy a Uruguay en la final regional de Imagine

Cup de Microsoft con un software para chicos con dificultades neuromusculares
e e s

NOELIA GONZALEZ ::
@NoeliaGMo

n marciano verde
de lengua violeta
se asoma por una
tuberia. Luego
otro y después otro desde los
tubos contiguos. Levantando
un brazo frente a la pantalla,
Gonzalo Garciale pega al aire
paragolpear al simpdtico alie-
nigena. Gana 10 puntos por
cada personaje que noquea
con un “jpuff!” al mejor estilo
cémic. Un minuto después, el
juego ha terminado y Garcia
ve sobre el fondo de la panta-
1la su nombre y puntaje. En-
seguida empieza a practicar
de nuevo.

Eljuego tiene un propésito
mds alld de entretener. Es, en
realidad, una forma de reha-
bilitacion “disfrazada”, desti-
nada a nifios con dificultades
neuromusculares.

“El videojuego aplica bue-
nas practicas de fisioterapiay
crea nuevos movimientos en
las personas que tienen esas
dificultades” utilizando tec-
nologia Kinect para la detec-
cién de movimientos, explica
Garcia, que es estudiante de
Ingenieria de la Universidad
ORT.

Garcia junto con Guzman
Garcia, quien estudia Econo-
mia también en la ORT; Feli-
pe Vece, estudiante de Bellas
Artes y A+ Escuela de Artes
Visuales, y Juan Pablo Boero,
musico responsable del soun-
dtrackoriginal del videojuego,
son parte del equipo Endless
Loop Games, creadores del
proyecto Do it.

Hoy lunes estaran en Bue-
nos Aires representando a la
Universidad ORT y Uruguay
en general en la final regional
de Imagine Cup, una compe-
tencia mundial organizada
por Microsoft con el fin de
incentivar en los jévenes el
uso de tecnologia de ultima
generacion. De ganatr, los es-
tudiantes viajardn en julio a
lafinal en Rusia. Entonces Do
itestariaun pasomdscercade
ser internacional.

Aunque con otro nombre,
Do it comenz0 a gestarse an-
tes de la Imagine Cup, en el
marco del proyecto final de
carrera de los estudiantes de
la ORT. “Una de las primeras
ideas del equipo era generar
un valor paralasociedad, que
ayudaraalas personas amejo-

icrosoft para detectar movimientos
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rarsucalidad devida”, cuenta
Garcia, quien agrega que “lo
bueno quetiene Kinectes que
tiene muchas utilidades, que
dependen de la imaginacién
de cadauno”.

Es en este dispositivo de
Microsoft que los estudiantes
se enfocaron desde un princi-
pio. Tomaron el proyecto de
la carrera y lo presentaron en
laImagine Cup de 2011. Aun-
que no ganaron, el feedback
del jurado fue positivo: les
aseguraron que el suyo era el
proyecto mds factible, y que
eventualmente lo harian. Y lo
hicieron.

Es que desde esa primera
muestra y la que tiene lugar
hoy, los chicos también pre-

sentaron su proyecto a Tele-
toén y, gracias al aporte de los
profesionales de esta organi-
zacidén, lograron enriquecer
supropuesta. En este mo-
mento se encuentran
enunadelasultimas
etapas para que Te-
letén valide el soft-
warey lo incorpore
en sus programas
deterapiasy rehabi-
litacién con nifios.

Pensado para ellos

“Un nifiovaaTeletén unos 45
minutos. Cada ejercicio dura
entre 10y 15 minutos. Espera-
mos que nuestro proyecto sea
tomado como un tipo de ejer-
cicio diario”, explica Garcia.

Doitsecentraenlarehabi-
litacién de un area especifica
del cuerpo, los brazos y, en
concreto, en el musculo tri-
ceps. Cuando el nifio
golpea a los marcia-
nos esta ejercitan-

dose. Nuevas vias
de reconexiones
neuronales se
potencian en su
cerebroy es capaz
de crear nuevos mo-
vimientos con su cuet-
po.Paraél, solo estd jugando.

“Los médicos (de Teletén)
nos comentaron que cuando
trabajan con nifios disfrazan
los ejercicios como juegos”,
cuenta Vece, encargado de la
animacion del videojuego.
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Mostrar el proyecto permitirda
los creadores de Do itacercarse al

Giro de hombros, flexibili-
dad de codos y de muilecas,
asf como los movimientos de
precision, son otrastareasim-
plicadas en el videojuego. Los
médicos también les sugirie-
ron guardar estadisticas del
desempefio de cada paciente
de forma automadtica para
facilitar el seguimiento, asi
como también que el Kinect
solo detecte un cuerpo (el del
nifio), para que no interfiera
lapresencia del médico quelo
estd guiando en el ejercicio a
sulado.

En tanto, el juego permite
configurar el nombre y tipo
de dificultad del paciente, la
clase de rehabilitacién y la fi-
sioterapiaque hard. Asi, el mé-
dico puede determinar la du-
racion del juego, la cantidad
de personajes que aparecen
y a qué velocidad (los nifios
con problemas cognitivos se
confunden siaparecen dema-
siados, por ejemplo). También
siaparecen alazar osiguiendo
un orden predeterminado.

En cuanto a la fisioterapia,
el juego tiene en cuenta la
constraint therapy, que con-
siste en imposibilitar al nifio
el uso del miembro sano para
queentrene el otro. Aladaptar
ese concepto al Kinect (que es
capazdedistinguir qué mano
se usa), los estudiantes resol-
vieron inhabilitar los golpes
conciertobrazoy, siel pacien-
telointenta, un cartel le expli-
ca que no lo tiene permitido.
La idea no es que gane, sino
que se rehabilite.

Es para Imagine Cup 2013
que los estudiantes estdn a
medio camino de incorporar
otras tecnologias de ultima ge-
neracién de Microsoft, como
Windows 8 y su Store, y Win-
dows Azure. Por ahora, Do it
corre con Windows 7. Lanzar
una aplicacion gratuita es otra
delos préximas metas. Sin em-
bargo, los objetivos seguirdn
siendolos mismos: aplicar con
creatividad latecnologia de hoy
alasnecesidades de siempre. ®




