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La primera mujer egresada de Es-
paña en el Grado de Diseño y De-
sarrollo de Videojuegos, Águeda 
Gómez, formada en la Universitat 
Jaume I de Castelló, anima a las 
niñas a formarse en carreras técni-
cas y ha apostado en su tesis doc-
toral por una aplicación móvil para 
tratar la depresión.

En una entrevista, la doctoranda 
explica que todavía no se cree mu-

cho el hecho de haber roto el «techo 
de cristal», pero admite que le gus-
taría que alguien le viera «como un 
caso de éxito».

Gómez, natural de Cuenca, llegó 
a la UJI buscando expresamente el 
Grado de Diseño y Desarrollo de 
Videojuegos, donde se imparte de 
manera pionera en España. Explica 
que cuando decidió tomar la rama 
de tecnología en el instituto «ya era 
la única mujer»; luego, en la carre-
ra, eran «muy pocas», en el máster 
menos y aún menos en el doctora-
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►La primera egresada desarrolla una app para tratar la depresión

La salud mental, desafío 
del Diseño de Videojuegos 
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do. Ella, desde que está en la uni-
versidad, ha intentado a través de 
charlas y vídeos transmitir el hecho 
de que «si tienes la vocación de ha-
cerlo y tienes la capacidad, el géne-
ro no debe infl uir de ninguna ma-
nera».

Y reconoce que también es ne-
cesario «que se alineen los astros 
contigo porque no es solo que tú 
quieras, sino que te apoyen». En su 
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 es la di-
versión o el entretenimiento, sino 
el aprendizaje o la práctica de ha-
bilidades. En este caso se ha dise-
ñado un juego para teléfono móvil 
para «intervenir en casos de sinto-
matología depresiva leve o mode-
rada». La investigadora explica que 
detectaron que había una falta de 
«serious game» en la literatura 
científi ca -y concretamente para 
teléfonos inteligentes que «pueden 
dar muchas ventajas al tratamiento 
de la depresión, uno de los proble-
mas de salud mental más prevalen-
tes».

Lo particular de este proyecto, 
indica la investigadora, es que uti-
liza uno de los sensores del móvil 
para saber si una 
persona se está 
moviendo. Eso in-
fluye en el juego, 
es novedoso y 
pone de manifi es-
to el hecho de que 
«no aprovecha-
mos todas las po-
sibilidades que 
tiene un teléfono de estas caracte-
rísticas».

El juego surge también de inten-
tar cubrir estos huecos, explica Gó-
mez, como el hecho de «usar esa 
herramienta que utilizamos diaria-
mente y asimismo poder detectar 
que realmente estás haciendo algo 
que benefi cia al estado de tu salud 
mental, como pasear o activarte».

Juegos de construcción
Al mismo tiempo ha intentado «ser 
lo menos serios posibles para rom-
per un poco la norma general de 
este tipo de juegos». 

Así, se intenta que sea un género 
de juego popular como son los de 
construcción de ciudades -como el 
de las granjas y similares que ya 
existen- y se crea una narrativa que 
va evolucionando a través de con-
versaciones con diferentes perso-
najes; de este modo, se practican 
diferentes técnicas psicológicas 

para enfrentarse a confl ictos del día 
a día.

El objetivo del juego, explica la 
desarrolladora, es «evolucionar y 
expandir esa ciudad intentando 
ayudar a esas personas dentro del 
pueblo y mejorar así la resiliencia». 
Por tanto, indica, el fi n es «que se 
pueda aprender a ser más resilien-
te, es decir, ser capaz de afrontar 
situaciones adversas de manera 
adaptativa».

Además se pretende que el usua-
rio esté activo y el juego permite 
registrar el estado de ánimo y an-
siedad: «Puedes ver cómo varían 
dependiendo de tu actividad física 
y de lo que has registrado en ese 
momento».

El juego nació con la vocación de 
ser «autoaplica-
do», pero se detec-
tó que «tanto tera-
p e u t a s  c o m o 
pacientes vieron 
que podía ser tam-
bién un buen 
complemento a la 
terapia tradicio-
nal, como apoyo 

entre sesiones». Asimismo, se vio 
que sería interesante para una per-
sona que ha recibido el alta tras 
recibir tratamiento, para poder pre-
venir una recaída.

En cuanto a la autoaplicación, se 
podría incorporar lo registrado a 
un portal web para que un terapeu-
ta pudiera supervisar los avances o 
retrocesos.

Sobre el posterior lanzamiento 
del juego, la investigadora señala 
que «sería más fácil que la fi nancia-
ción la aportara una empresa pri-
vada, pero sería muy positivo que 
se pudiera utilizar de forma públi-
ca, donde hay mucha lista de espe-
ra para recibir tratamiento».

A su juicio, su uso en la sanidad 
pública «podría ayudar a evaluar la 
severidad de los síntomas o ense-
ñar a una persona a saber hacer 
frente a algún problema que no 
requiera una terapia más intensi-
va».

La especialista en Diseño de Videojuegos, Águeda Gómez

Los «smartphone» 

pueden dar 

ventajas a la 

terapia de la 

depresión

La UPV 
colabora con 
la OTAN con 
un robot

►Diseña, junto a 
otros campus, un 
robot que detecta y 
detona minas 
antipersona

Personal investigador de la Uni-
versitat Politècnica de Valencia 
(UPV) participa, junto a universi-
dades de otros países, en el diseño 
de un robot detector y detonador 
de minas antipersona para la 
OTAN.

El proyecto se enmarca en el 
programa de la OTAN «Science for 
Peace and Security Programme», 
que comenzó a fi nales de diciem-
bre y durará hasta 2025, en el que 
participan universidades de Co-

lombia, Italia, Eslovaquia y Espa-
ña, bajo la coordinación de la Uni-
versidad de Castilla-La Mancha.

En concreto, un equipo del Ins-
tituto ai2 de la UPV forma parte de 
un proyecto para desarrollar un 
robot multicable cuyo objetivo 
será detectar y detonar minas an-
tipersona que hayan quedado en 
determinadas zonas tras un con-
fl icto.

El robot multicable consiste en 
un sistema robótico que se despla-
za sobre una superfi cie de terreno, 
sin contacto con el suelo, sujeto a 
un tendido de cables que permite 

posicionar al robot de maneras 
diferentes. 

El desarrollo irá equipado con 
un sistema de visión artifi cial, un 
detector y un sistema para detonar 
las minas que hayan quedado por 
explosionar, según han informado 
fuentes de la UPV.

Marina Vallés, experta en robó-
tica en el Instituto ai2 e investiga-
dora principal del proyecto en la 
UPV, explicó que actualmente el 
sistema está en su fase inicial. 

«Estamos estudiando qué tipo 
de minas existen y documentán-
donos sobre cuáles son los mate-

riales que se utilizan para fabricar-
las, pues de todo eso dependerá el 
funcionamiento de nuestro ro-
bot», precisó. 

La idea, añadió la investigadora, 
es conseguir un sistema que me-
jore los que actualmente se utili-
zan para detonar dichas bombas, 
mucho más invasivos con el terre-
no y la vegetación. El equipo del 
Instituto ai2 integrado en el pro-
yecto se centrará tanto en el desa-
rrollo del software como en el di-
seño del prototipo, por lo que en 
el equipo  hay especialistas con un 
largo bagaje en robots paralelos.
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