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PRESENTACION

El siguiente manual se ha desarrollado con la finalidad de dar a conocer la
informacién necesaria para realizar la instalacion y exploracion del
software Motrix Game, el cual consta de diferentes actividades para el
mejoramiento de los procesos de motricidad gruesa en los ninos de la

Unidad educativa especializada “Carlos Garbay”.

RESUMEN

El manual detalla los aspectos técnicos e informdticos del video juego Motrix
Game con la finalidad de explicar la estructura del aplicativo al personal
que quiera manipularlo y jugarlo. La siguiente guia se encuentra dividida en
las herramientas que se usaron para la creacion del software con una breve
explicacion paso a paso, El video juego maneja diferentes funcionalidades
el cual requieren de hardware y software el cual se explicard que
funcionamiento realiza cada uno de ellos, dando sugerencias para el

debido uso del juego.



OBJETIVO

Dar a conocer el uso adecuado del video juego Motrix Game en aspectos
técnicos de manera descriptiva e ilustrada sobre los componentes vy

funcionalidades que conforman el buen funcionamiento del juego.

FINALIDAD DEL MANUAL

La finalidad de éste manual técnico es instruir a la persona que quiera

administrar el video juego Motrix Game usando las debidas herramientas.



INTRODUCCION

El manual se realiza con el fin de detallar el video juego Moftrix Game
en términos técnicos para que la persona que vaya a administrar, el
juego lo haga de una manera apropiada. El documento se encuentra

dividido en las siguientes secciones:

e ASPECTOS TEORICOS: Se dardn a conocer conceptos,
definiciones y explicaciones de los componentes del aplicativo
desde un punto de vista tedrico para mayor entendimiento por
parte del lector sobre el funcionamiento del sistema de

informacion e herramientas.

e DIAGRAMAS DE MODELAMIENTO: Se compone por diagramas e

ilustraciones alusivos al funcionamiento del aplicativo.

e ASPECTO TECNICO DEL DESARROLLO DEL SISTEMA: Corresponde
a la instruccion al lector sobre los componentes del aplicativo

desde una perspectiva técnica del uso debido del aplicativo.

e REQUERIMIENTOS DEL SOFTWARE: Detalla los requerimientos

bdsicos necesarios para el funcionamiento del software.



1. ASPECTOS TECNICOS

El video juego Motrix Game fiene la finalidad de mejorar los procesos de
motricidad gruesa y concentraciéon en los ninos con discapacidad motriz por
medio de actividades diddcticas. Se recomienda que el siguiente manual
sea manipulado Unicamente por la persona que quiera administrar para un
correcto funcionamiento del mismo, por el motivo que tiene un sensor

“Kinect” que se utiliza para el reconocer los movimientos del nino.

1.1. HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA EL DESARROLLO

Es ésta seccidn se procede a explicar las herramientas informdticas

empleadas para el desarrollo del aplicativo:

1.1.1. VISUAL STUDIO

Es un editor de texto el cual es caracterizado por sus amplias funcionalidades
a la hora de desarrollar software con un lenguaje como c#, que también
copila juegos 2D y 3D de alto rendimiento en DirectX para ejecutarlos en
distintos dispositivos de la familia Windows, incluidos equipos de escritorio,
tabletas y teléfonos. Visual Studio ofrece un amplio conjunto de
herramientas para desarrollar juegos de DirectX, desde la escritura de
codigo de sombreador y el diseno de recursos hasta la depuracion y la

generacion de perfiles de grdficos, todo ello en el mismo IDE de Visual Studio.

1.1.2. SCRATCH

Se trabajé con Scratch, un lenguaje de programacion orientado a objetos,
que permitio la creacién de animaciones gracias a la unidén de bloques de
codigo que este entorno nos proporciona, ademds de ser un software libre
nos facilita la conexidn con el dispositivo Kinect para hacer uso de la

interacciéon basada en gestos al desarrollar el videojuego



1.1.3. ADOBE PHOTOSHOP

Photoshop permite modificar imagenes y fotografias digitalizadas. Es una
herramienta ampliamente reconocida por su uso en la creacion y edicidon
de imdagenes como graficos o logotipos; en esta puedes manipular aspectos
de tus fotografias tales como la luz, el color, la forma, el fondo utilizo Adobe
Photoshop para la edicidon de imdagenes y botones principales que se

visualizard en la interfaz de inicio del videojuego,

1.1.4. AUDACITY

La herramienta Audacity fue utilizada para la edicidn de sonidos y musica,
este software fue esencial al momento de grabar indicaciones para cada
una de las actividades del juego, ya que una gran parte de ninos no pueden
leer al tener un problema de discapacidad intelectual, es por ello que la
instruccion de voz les permitio interactuar con el videojuego al igual que los

sonidos generado un impacto emotivo en los ninos.

1.1.5. KINECT

El dispositivo denominado Kinect es un sensor capaz de controlar e
interactuar con la consola sin la necesidad de tener un contacto fisico con
un conftrol tfradicional, lo que hace el cuerpo humano sea el controlador real
al detectar e identificar diferentes segmentos corporales, ademds del
reconocimiento de voz; estas caracteristicas convierten la participacion
fisica, mental y emocional de los jugadores pasivos en un proceso activo,

atractivo y auto constructivo.



2. ARQUITECTURA DEL SISTEMA

La figura 1 muestra la inferacciéon que tiene cada uno de los componentes;
hardware y software que forman parte del videojuego. tomando en cuenta
la infraestructura del centro de cémputo de la Unidad Educativa

Especializada “Carlos Garbay™.

Cabe recalcar que el dispositivo Kinect tiene su propia arquitectura, misma
que se utiliza para el desarrollo de aplicaciones, esta proporciona un SDK
que interactua con su libreria, gestionando asi los recursos, para que

posteriormente puedan ser ocupados en el videojuego MOTRIXGAME

SDK

NUI LIBRARY

Figura 1 Arquitectura del sistema



3. DISENO DE NAVEGACION

La Figura 2 muestra una idea global sobre la distribucion de cada una de las
actividades, que forman parte de los mddulos a desarrollarse en el
videojuego MOTRIXGAME.

—

JUEGOS INSTRUCCIONES
RECREATIVOS

Pasos para
conectar el
dispositivo
Kinect

JUEGOS
DIDACTICOS

Atrapa el Indicaciones

balén para
comenzar

cada juego

Desinfecta
la mesa

Pasos para
Ayuda al

dragén

la ubicacion
correcta del
usuario

Figura 2 Mapa de Navegacion



4. ASPECTO TECNICO DEL DESARROLLO DEL SISTEMA

En la siguiente seccidn se procede a realizar una descripcion detallada
sobre los aspectos técnicos del juego, relacionado con la instalacion de las
herramientas necesarias para realizar modificaciones requeridas de

manera ordenada.

4.1.VENTANA PRINCIPAL

En esta ventana principal se muestra todos los componentes necesarios,
para poder interactuar con el video juego, existe varios botones entre
ellos el botdn ayuda, donde se encuentra los drivers necesarios para un

correcto funcionamiento del juego

% MOTRIXGAME a X

Figura 3. Pantalla Principal



4.2, PANTALA AYUDA
En esta ventana se encuentra el instalador del driver del Kinect, si no se

instala primero este componente no funcionara el video juego.

"% MOTRIXGAME = o X

Instalar Driver

Instalar Juego

Figura 4. Pantalla botén ayuda

Ventanas de instalacion, faciles de seguir para cualquier persona, pero €s
recomendable que manipule el administrador para una mejor instalacion.



Advertencia de seguridad de Abrir archivo
iDesea ejecutar este archivo?

Nombre:

Editor: Microsoft Corporation
Tipo: Aplicacién
De:  C:\Users\USUARIO\Documents\AutoPlay Media Studio...

— )=

[ Preguntar siempre antes de abrir este archivo

Aunque los archivos procedentes de Internet pueden ser dtiles, este
tipo de archivo puede llegar a dafiar el equipo. Solo ejecute software de
los editores en los que confia. ;Cuél es el riesgo?

PASO 1

PASO 2

9 Programa de mstalacion del SUK de Kinect para Windows

1 4

KINECT

Contrato de licencia para usuario final

Kit de desarrollo de software (SDK) de Microsoft Kinect para Windows

Los presentes términos e licencia constituyen un contrato entre Microsaft Corporation (o, en funcidn de donde
resida, una de sus fikales) y usted. Le rogamos que los lea atentamente. Son de aplicacdn 3l software antes
mencionado, que Incluye los soportes fisicos en los que o haya recibico, si los hublera. También se aphcardn 3
los siquientes productos de Microsoft:

* les actualitzacions,

* Suplementos,

* documentacién,

* Servicios de Ayuda Técnica,

Todos elios deben comesponder 3 este software, salvo que existan otros términos apiicables. En tal caso, se
aplicarin eso otros términos.

El software se cede sujeto a licencia y no es objeto de venta. Al descargar, instalar, utilizar
© acceder al software, acepta todos los términos de este contrato. Si no los acepta, no descargue,
instale, utilice ni acceda al software. “Usted” es la persona que descarga, instala, utiliza o accede al
software y, si representa a una entidad legal, también es dicha entidad y garantiza que estd
autorizado a vincular a la entidad a través de este contrato.

KINECT

Instalacién finalizada

Siguiente paso:

PASO 4

Figura 5. Boton instalar Driver




4.3.VENTANA DE INSTALACION JUEGO

En este botdn se instalara todos los componentes del video juego, con
pasos muy sencillos igual a seguir, el juego se hizo muy intuitivo para todo

usuario.

MOTRIX
G

Instalar Driver

§ Instalador

X

v

Este es el Asistente para instalacion de Instalador

Elinstalador le guiar 3 travé

Advertencia este programa esta protegido por kas leyes de desechos de autor y olros iatados
nlemmv_de: La reproduccién o distribucidn lictas de este programa, o de cualquier parte del

mismmo, pot I sanciones y penales, y serd objelo de todas las
acciones judiciales que coniespondan.
A Siguiente > Cancelat
PASO 1 PASO 2
5 Instalador —

@ Instalador

Seleccionar carpeta de instalacion

Confirmar instalacién

El instalador instalae Instalador en la siguiente carpata.

Pasa instalarlo en esta carpeta haga cic en "Siguiente”. Para instalarlo en una carpeta distinta haga
aminar

chc en'E
[ Capeta:
[ \Program Fies (+86/\Detauk Company Name'nstalador Examinar...
Espacio en disco.

Instalar Instalador slo para este Usuaria o para todos los usuarios de este equipo:

O Pata todos los usuarios

®) S6lo para este usuario

Elinstalador esté lista para instalar Instalador en sl squipe.

Haga clic en "Siguiente"’ para iniciar |a instalacion,

G2 (B

< Anigs Cancelat
PASO 3 PASO 4
45 Instalador - X
Instalando Instalador [ I ratacior *
=E49 Instalacién completada

Instalandu |nstalador

Espere.

< Afras Siguiente >

Cancelar

Instalador se ha instalado conectamente.

Haga cic en "Cenar” para sair

Uiice Windows Update para comprobar cuslquier actuslizacion importante de NET Framework.

Alié:

|l B

ancelar

PASO 5
Figura 6.

PASO 6

Boton Instalar Juego




5. REQUISITOS DEL MINIMOS DEL SISTEMA

Para el correcto funcionamiento del programa es necesario tener cubiertos
una serie de requisitos, tanto hardware como software.

Los requisitos previos de software instalado para poder ejecutar el programa
serian:

- Windows 8 minimo
- Kinect for Windows SDK v1.8

Los requisitos minimos de hardware serian los siguientes:

- Procesador, al menos, Intel Core i3de tercera generacion.

- Almenos 4 de memoria RAM

- Tarjeta de sonido

- Altavoces

- Micréfono (opcional, en caso de que se desee fransmitir audio)

-  Webcam (opcional, en caso de que se desee transmitir video)



