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REALIDAD EXTENDIDA PARA LA SALUD

MENTAL Y EL BIENESTAR BASADA EN
GAMIFICACION Y JUEGOS SERIOS

EL PROYECTO

La aplicacion de tecnologias en el sector sanitario ha aumentado
considerablemente en los ultimos afios. La Realidad Aumentada
o Extendida, por ejemplo, ha sido utilizada para el diagnostico

y tratamiento de problemas de salud mental, asi como para la
mejora del bienestar general.

El proyecto ARCADIA, desarrollado por ITl, se centraen la
aplicacion de la Realidad Extendida o Mixta para el tratamiento
de problemas de salud mental. A través de estrategias de
gamificacion y juegos serios que permitan experiencias mas

inmersivas, realistas, atractivas y motivadoras, se pretende
garantizar la efectividad y el impacto positivo de este tipo de
intervenciones tecnoldgicas.

OBJETIVOS

ARCADIA esta concebido como complemento o acompafiamiento

a la terapia y tiene como objetivo mejorar la salud mental y el
bienestar de los pacientes a través del disefio y desarrollo de

experiencias gamificadas y juegos serios para entornos de Realidad

Aumentada y Mixta.

A través del componente ludico que aportan la gamificacion y los

juegos serios, el paciente estara mas motivado para usar el sistema,

lo cual incrementara su implicacion con el tratamiento y facilitara
el cambio de habitos o la toma de conciencia a través de estas
mecanicas.

Este proyecto ha sido financiado por IVACE / FEDER
N° de expediente: IMDEEA/2022/22
Financiacion: 233.493,91€

Para ello, es fundamental que el sistema resulte facil de
personalizar para el paciente, la problematica y el contexto en
el que se va a utilizar. Ademas, se debe tratar de una tecnologia
comoda e intuitiva, que tenga la capacidad de mantener el
interés del usuario mediante a la evolucion y adaptacion de sus
mecanismos a la respuesta del paciente.

Junto a las entidades colaboradoras, se ha definido un caso

de estudio concreto para validar el potencial de la solucion
propuesta. Dicha solucion se basa en el analisis de técnicas 'y
trabajos existentes con el fin de identificar las necesidades reales
del ambito de aplicacion y como incorporar mecanicas de juego
dentro de entornos de realidad extendida.

Como objetivos especificos se plantean los siguientes ejes:

Investigacion, diseio e implementacion de tecnicas de

gamificacion aplicadas a entornos de realidad aumentada y
mixta para la mejora de la salud mental.

Se investigara como extraer y retroalimentar la experiencia

gamificada en base al estado del usuario, asi como emplear
estos datos para analizar parametros de interés que puedan
enriguecer la experiencia tanto en tiempo real como de cara a
ofrecer informacion al paciente y terapeuta acerca de la misma.
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