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El estado actual de la salud mental es uno de los mayores problemas sanitarios y sociales. La falta de
programas de prevencion es especialmente relevante en la infancia, en la que cada vez hay mas
afectados por los trastornos depresivos. Por este motivo, esta tesis disefia y desarrolla un videojuego en

realidad virtual para concienciar sobre la depresion a nifias y nifios de entre 8 y 12 afios.

Con este objetivo se comienza realizando una revision de la bibliografia. Primero, para examinar el
estado del arte sobre los videojuegos educativos con aplicacion psicoldgica y obtener sus tendencias y
futuras lineas de investigacion. Segundo, para desarrollar una teoria de disefio que se pueda utilizar para

la aplicacion y objetivos de este videojuego.

A partir de estos resultados se disefia el videojuego 3DC, siempre ajustdndose a sus posibilidades de
produccion. Los pilares de este disefio son: 1) la narrativa formada por la trama, los personajes,
escenarios y objetos; 2) la jugabilidad compuesta por las mecanicas y dindmicas, la experiencia de
usuario y el disefio audiovisual; 3) el aprendizaje integrado por conocimientos, cambios afectivos y

conductuales, y emociones.



La siguiente fase comprende el desarrollo de 3DC. En primer lugar, se crean en Blender los modelos 3D
de todos los escenarios y objetos que forman el juego, asi como los personajes y sus animaciones. En
segundo lugar, se implementan en Unreal y se programan todas sus mecéanicas y dindmicas, terminando

con la secuencialidad.

Por tltimo, se realiza una validacion del disefio y desarrollo de 3DC con 21 participantes de 7 a 12
afios. Esta se centra en la experiencia de usuario, la narrativa, la jugabilidad y el aprendizaje,
obteniendo resultados positivos de cada apartado. También se detecta un cambio en la percepcion del
juego que depende de la edad y diferencia sus efectos en los nifios de 7 a 10 afios respecto a los de 11 y
12 afios. Asimismo, se proponen mejoras en el videojuego para realizarlas antes de su futura

implementacion en un colegio para validar la concienciacion sobre los trastornos depresivos..
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