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La salud mental, desafio
del Diseno de Videojuegos

PLa primera egresada desarrolla una app para tratar la depresion

Rosavel Talavera. VALENCIA

La primera mujer egresada de Es-
pana en el Grado de Disefio y De-
sarrollo de Videojuegos, Agueda
GoOmez, formada en la Universitat
Jaume I de Castelld, anima a las
ninas aformarse en carreras técni-
cas y ha apostado en su tesis doc-
toral porunaaplicacién mévil para
tratar la depresion.
Enunaentrevista, ladoctoranda
explica que todaviano se cree mu-

choelhechodehaberrotoel«techo
de cristal», pero admite que le gus-
tarfaquealguienle viera «<comoun
caso de éxito».

Go6mez, natural de Cuenca, llegd
alaUJIbuscando expresamente el
Grado de Disefo y Desarrollo de
Videojuegos, donde se imparte de
manerapioneraen Esparia. Explica
que cuando decidi6 tomarlarama
detecnologiaen elinstituto «yaera
lainica mujer»; luego, enla carre-
ra, eran «muy pocas», en el master
menosyain menos en el doctora-

do. Ella, desde que esta en la uni-
versidad, ha intentado a través de
charlasyvideostransmitirelhecho
de que «sitieneslavocacién de ha-
cerloytieneslacapacidad, elgéne-
ro no debe influir de ninguna ma-
nera».

Y reconoce que también es ne-
cesario «que se alineen los astros
contigo porque no es solo que ti
quieras, sino que te apoyen». Ensu
caso, afortunadamente, siempre
tuvo el apoyo de su familia.

Para su tesis ha desarrollado un

«serious game», es decir, un juego
cuyo objetivo principal no esla di-
versién o el entretenimiento, sino
el aprendizaje o la practica de ha-
bilidades. En este caso se ha dise-
nado un juego para teléfono mévil
para «intervenir en casos de sinto-
matologia depresiva leve o mode-
rada». Lainvestigadoraexplicaque
detectaron que habia una falta de
«serious game» en la literatura
cientifica -y concretamente para
teléfonosinteligentes que «pueden
darmuchasventajasal tratamiento
dela depresion, uno delos proble-
masdesaludmentalmasprevalen-
tes».

Lo particular de este proyecto,
indica la investigadora, es que uti-
liza uno de los sensores del mévil
para saber si una
persona se esta

paraenfrentarseaconflictosdel dia
adifa.

El objetivo del juego, explica la
desarrolladora, es «evolucionary
expandir esa ciudad intentando
ayudar a esas personas dentro del
puebloymejorarasilaresiliencia».
Por tanto, indica, el fin es «que se
puedaaprender a ser mésresilien-
te, es decir, ser capaz de afrontar
situaciones adversas de manera
adaptativa».

Ademéssepretende queelusua-
rio esté activo y el juego permite
registrar el estado de dnimo y an-
siedad: «Puedes ver cdmo varfan
dependiendo de tu actividad fisica
y de lo que has registrado en ese
momento».

Eljuegonacié conlavocacionde

ser «autoaplica-
do», perosedetec-

moviendo.Esoin-  LOS «smartphone» que «tanto tera-
fluye en el juego, pueden dar peutas como
es novedosc') y ventajas a la pa01ent?s vieron
pone demanifies- . quepodiasertam-
toelhecho de que terapia dela bién un buen
«no aprovecha- depresi()n complementoala

mos todas las po-
sibilidades que
tiene un teléfono de estas caracte-
risticas».

Eljuego surge también de inten-
tar cubrir estoshuecos, explica G6-
mez, como el hecho de «usar esa
herramientaqueutilizamos diaria-
mente y asimismo poder detectar
querealmente estashaciendoalgo
que beneficia al estado de tu salud
mental, como pasear o activarte».

Juegos de construcciéon
Almismo tiempohaintentado «ser
lomenosserios posibles pararom-
per un poco la norma general de
este tipo de juegos».

Asi, seintenta que sea un género
de juego popular como son los de
construcciénde ciudades-comoel
de las granjas y similares que ya
existen-ysecreaunanarrativaque
va evolucionando a través de con-
versaciones con diferentes perso-
najes; de este modo, se practican
diferentes técnicas psicolégicas

terapia tradicio-
nal, como apoyo
entre sesiones». Asimismo, se vio
queseriainteresante paraunaper-
sona que ha recibido el alta tras
recibir tratamiento, parapoder pre-
venir una recaida.

Encuantoalaautoaplicacion, se
podria incorporar lo registrado a
unportalweb paraqueunterapeu-
tapudierasupervisarlos avances o
retrocesos.

Sobre el posterior lanzamiento
del juego, la investigadora sefnala
que«serfamasfécil quelafinancia-
ci6n la aportara una empresa pri-
vada, pero serfa muy positivo que
se pudiera utilizar de forma puibli-
ca, donde haymuchalista de espe-
ra para recibir tratamiento».

A sujuicio, su uso en la sanidad
publica«podriaayudaraevaluarla
severidad de los sintomas o ense-
flar a una persona a saber hacer
frente a algtin problema que no
requiera una terapia mas intensi-
var.



