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El presente estudio quiso evaluar en una muestra de niños con trastorno del espectro autista (TEA) la usabilidad de un juego
interactivo en realidad virtual, que es parte de una aplicación ecológica y basada en medidas objetivas para el diagnóstico

temprano del autismo. Seis niños TEA entre los 3 y 6 años (edad media en meses: 55,83±10,57) fueron testeados en el sistema

virtual CAVETM (Fig. 1). El entorno virtual representaba un parque de juegos con un avatar (Fig. 2). El diagnostico de TEA se hizo

previamente mediante la administración de la Autism Diagnostic Observation Schedule 2 (ADOS-2; Lord et al., 1999).

Después de haber introducido el juego, el avatar se iba a esconder en cuatro lugares del entorno. El orden de los escondites

estaba aleatorizado de forma casual. Los usuarios tenían que encontrar el avatar escondido en los cuatro lugares: dos más
fáciles (EFs) y dos más complejos (ECs). En los EFs, el avatar se quedaba a la vista del niño, mientras en los ECs se escondía

completamente (Fig. 3.1). En los cuatro casos, el camino del avatar para esconderse era evidente. Los participantes tenían que

señalar por 2 segundos el escondite del avatar para acertar y seguir con el juego (Fig. 3.2). Si después de 45 segundos el usuario

no había señalado correctamente el escondite del avatar, un avatar con funcion de terapeuta virtual (TV) aparecía en el entorno

para acordar al usuario como interactuar correctamente. Después de la aparición de TV, el avatar escondido se hacía mas evidente

para facilitar el juego (Fig 3.3). Si después de otros 45 segundos el usuario no había señalado al avatar escondido, TV volvía

aparecer para recordar al usuario como interactuar. Después de la aparición de TV, el avatar escondido se hacía aun mas evidente

(Fig 3.4). La Azure Kinect DK proporcionó la interacción en el entorno, presentando un perfil virtual semejante a un niño, cuyos

movimientos reflejaban los del usuario cada vez que tenía que interactuar. La interacción virtual tenía lugar en la pantalla central

del CAVETM. Durante el juego virtual, un observador evaluó la usabilidad del juego y la interacción de usuario en los niños.
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Figura 3: Representación de los lugares del escondite en la pared principal y esquema del funcionamiento del juego durante uno de los cuatro escondites. En 3.1 están

señalados los lugares de los EFs (en amarillo) y de los ECs (en rojo). El perfil transparente es a la proyección del cuerpo del usuario en el entorno mediante Azure Kinect DK. En

3.2 se presenta el caso en que el usuario este señalando correctamente el escondite del avatar. Había que esperar a que se cerrase el circulo de selección (2 segundos).

En 3.3 y 3.4 se representa la secuencia de eventos en caso de que el usuario no encuentre el avatar en los primeros 45 segundos del escondite: aparece TV explicando como

interactuar y el avatar se asoma del escondite. Después de otros 45 segundos sin respuesta, se repite la rutina y el avatar sale casi completamente del escondite.
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La observación cualitativa de los usuarios durante la interacción virtual ha llevado a dos conclusiones principales:

1) aunque no hubo dificultad en la interacción de usuario, los ECs desafiaron más los niños respeto a los EFs;

2) el tiempo de selección del lugar del escondite era más largo de lo necesario en ambos EFs y ECs. Los usuarios se frustraron en

tener que quedarse tanto tiempo esperando la selección.

Estos resultados son muy prometedores porque indican que el aumento de dificultad entre los EFs y los ECs podría facilitar la

diferenciación mediante biomarcadores cognitivos y comportamentales de los niños TEA respeto a los normo típicos. Además, el

tiempo de selección de los escondites ha sido reducido de 2 a 0.5 segundos para disminuir el riesgo de frustración en los usuarios

por temas de usabilidad.
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