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01
Problemática



SoluciónProblema
○ Importancia de la motricidad fina durante el 
desarrollo y crecimiento.

○ Problemas en habilidades sociales y físicas a 
mediano y largo plazo relacionados con una mala 
motricidad fina.

○ Los niños se deslindan con facilidad causando una 
rehabilitación tardía.

○ Control y administración manual de pacientes.
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Objetivos



General
“Desarrollar un Serious Game utilizando blueprints y Leap Motion, que apoye en 
la rehabilitación motora fina de las extremidades superiores de niños entre 5 a 7 

años en el Patronato Municipal de Latacunga. ”
Específicos

○ Realizar el estado del arte.

○ Diseñar ambientes de juegos.

○ Desarrollar los escenarios de 
videojuegos.

○ Implementar tecnología vanguardista.

○ Probar el juego serio.
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Análisis y Diseño



Planificación de Épicas



SCRUM en Análisis y Diseño



Mockups LEAP APP



Plantilla de Recoger Frutas



Plantilla de Rompecabezas



Plantilla de Colors



Diseño de base de datos



Arquitectura
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Desarrollo



SCRUM en Desarrollo LEAP APP



Desarrollo LEAP APP
Desarrollo API

Estructura de Rutas



Desarrollo LEAP APP
Desarrollo API

Migrations Seeders



Desarrollo LEAP APP
Desarrollo API

Factories Models



Desarrollo LEAP APP
Desarrollo API

Scopes Custom Requests



Desarrollo LEAP APP
Desarrollo API

Resources Controllers



Desarrollo LEAP APP
Desarrollo Front LEAP APP

Estructura Vue



SCRUM en Desarrollo LEAP GAME



Arreglo de assets - Desarrollo LEAP GAME



Captura movimiento manos - Desarrollo LEAP GAME



Generación del actor - Desarrollo LEAP GAME



SCRUM en Despliegue, Implantación, Pruebas y 
Mantenimiento
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Resultados



Análisis estadístico por Chi Cuadrado

Parámetros del nivel 
de confianza



Análisis estadístico por Chi Cuadrado
HABILIDAD

● Hipótesis nula (h0): La utilización de “LEAP GAME” aumentó el número de actividades ejecutadas en coordinación 
mano ojo en relación a la edad cronológica.

● Hipótesis alternativa (h1): La utilización de “LEAP GAME” no aumentó el número de actividades ejecutadas en 
coordinación mano ojo en relación a la edad cronológica.



Análisis estadístico por Chi Cuadrado
ATENCIÓN

● Hipótesis nula (h0): La utilización de “LEAP GAME” aumentó el número de intentos para la ejecución de tareas 
definidas para la edad cronológica.

● Hipótesis alternativa (h1): La utilización de “LEAP GAME” no aumentó el número de intentos para la ejecución de 
tareas definidas para la edad cronológica.



Análisis estadístico por Chi Cuadrado
TIEMPO

● Hipótesis nula (h0): La utilización de “LEAP GAME” aumentó el número de actividades ejecutadas en relación a 
precisión en las actividades y los tiempos asignados.

● Hipótesis alternativa (h1): La utilización de “LEAP GAME” no aumentó el número de actividades ejecutadas en relación 
a precisión en las actividades y los tiempos asignados.



Análisis estadístico por Chi Cuadrado
COMPRENSIÓN

● Hipótesis nula (h0): La utilización de “LEAP GAME” aumentó la capacidad cognitiva relativa a la edad del niño tratado 
en base a la escala Denver II.

● Hipótesis alternativa (h1): La utilización de “LEAP GAME” no aumentó la capacidad cognitiva relativa a la edad del 
niño tratado en base a la escala Denver II.



Análisis estadístico por Chi Cuadrado
DISPONIBILIDAD

● Hipótesis nula (h0): La utilización de “LEAP APP” aumentó la facilidad en la exportación de informes de estado, avance 
y logros del paciente.

● Hipótesis alternativa (h1): La utilización de “LEAP APP” no aumentó la facilidad en la exportación de informes de 
estado, avance y logros del paciente.



Aceptación del Juego
¿Considera usted que el uso de "LEAP APP" y "LEAP 
GAME" ha contribuido a mejorar la rehabilitación 

motora fina de las extremidades superiores durante el 
tiempo que los ha utilizado?

Durante el tiempo que ha empleado "LEAP APP" y 
"LEAP GAME", ¿considera que se ha logrado una 

mejora en la gestión de pacientes?



Cálculo de Usabilidad con SUS



Cálculo de Usabilidad con SUS
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Conclusiones y 
Recomendaciones



Comprensión de las 
necesidades del 

Patronato

 Conclusiones VS Recomendaciones

Planificar y diseñar 
ambientes inmersivos

Uso indiscutido de 
metodologías y marcos 
de trabajo

Seguimiento con los 
terapeutas



Desarrollo progreviso de 
escenarios 

 Conclusiones VS Recomendaciones
Nuevos escenarios y 
juegos serios

Evolución y nuevos 
horizontes en el 

conocimiento

Inclusión de procesos 
CI/CD

Uso en conjunto de BDD 
documental y relacional



 Conclusiones VS Recomendaciones

Mejora en el tiempo de 
recuperación y rapidez 

de acceso.

Exploración e investigación 
en las otras áreas de la 
Escala Denver II



Gracias por su 

atención


