El Futuro de los
Videojuegos:
Controladores

Cerebrales (BCl)

Explorando el impacto de las
interfaces cerebro-
computador en los
videojuegos y su potencial
para la accesibilidad y el
disefio innovador.



¢Qué es un BCI|?

Una interfaz cerebro-
computador permite el
control de dispositivos
mediante senales cerebrales.

Ejemplo:

Perikaryal jugando Elden Ring con
un dispositivo EMOTIV EPOC X.
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Como
Funcionan los
BCI

* Sensores EEG capturan
senales eléctricas del
cerebro.

* Procesamiento de datos
mediante |IA para mapear
comandos.

Ejemplo: Handi’Arcade y el Xbox
Adaptive Controller.




. Potential of BCl 11 ¢
in the Gaming Industry
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- Innovaciones en
accesibilidad:
Historias como
Handi’Arcade.

- Experiencias
inmersivas: Mejoras
en RV y RA.

- Nuevas mecanicas:
Juegos interactivos
basados en la mente.
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Aplicaciones Practicas para Disenadores

[+

DISENAR JUEGOS CON RETOS: ADAPTACION DEL
MENOS ENTRADAS PARA JUGADOR Y CREATIVIDAD EN
FACILITAR LA INTEGRACION. DISENO.






Ejercicio Practico

- Reto: Disenar una idea de juego simple - Herramientas sugeridas: Arduino o
gue funcione con BCI. Raspberry Pi, ThinkerCAD y software de
EMOTIV.
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- Impacto del BCl mas alla de los ; e el
videojuegos: educacion, salud y
productividad. ‘Q ‘
- Reflexién: '¢ COmo cambiaras el _4

mundo del gaming con estas
herramientas?’
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What e's next in gaming? "%

for BCI in gaming?

- Los BCl son un puente entre
tecnologia y humanidad.

- Reflexiona: ¢ COmo cambiaran
los videojuegos con los BCI?

- Considera los desafios éticos en
su disefo.
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Caso de éxito con EMOTIV

 Handi’Arcade ha creado un sistema de juego
para consolas utilizando una interfaz cerebro-
computador (BCl) y un casco de EEG EMOTIV
Insight. Hablamos con el presidente de
Handi’Arcade, Rucart Teddy, para entender
como la neurotecnologia esta “cambiando las
reglas del juego” para jugadores con
discapacidad.



BCI: Demostracion de Control cerebral en videojuegos con Emotiv Insight




Gaming BCI

* El gaming con BCl esta ganando popularidad gracias a
demostraciones como la de Neuralink de Elon Musk y
personalidades como Perikaryal, quien jugo a Elden
Ring con un casco EMOTIV EPOC X, demostrando que
los juegos controlados con la mente son posibles. Sin
embargo, esta tecnologia no es nueva.

e EMOTIV demostroé la utilidad de su tecnologia como
controlador de juegos, permitiendo el gaming
"controlado con la mente" gracias a los avances en Ay
EEG inalambrico, beneficiando especialmente a los
jugadores con discapacidad.



e Handi’Arcac
dedicada a

crea contro

Handi’Arcade

e, una organizacion francesa
a accesibilidad en videojuegos,
adores personalizados para

aquellos que no pueden usar botones,
palancas o gatillos convencionales.
Recientemente, han comenzado a explorar las
BCl como una forma innovadora de jugar
usando solo el pensamiento.



Handi’Arcade comenzd a usar tecnologia EMOTIV en
septiembre de 2023 y la presento oficialmente en Paris
Games Week en octubre.

Eligieron BCI para brindar opciones de juego a personas con
limitaciones de movilidad o expresion facial.Utilizan datos
EEG para mapear comandos del juego, adaptando el
controlador Xbox Adaptive Controller para que funcione
con sefnales cerebrales.

Personalizan cada controlador segun las necesidades del
jugador y el juego especifico.

Recomiendan empezar con juegos simples y utilizar cascos
como los de EMOTIV, que son intuitivos para principiantes.



e Desarrollar controladores
personalizados, permite a personas
con capacidades diversas jugar
videojuegos usando solo su
actividad cerebral.

e Esta innovacion combina
accesibilidad y disefio adaptativo,
destacando el impacto de los BCl en
el gaming y su potencial para
transformar la experiencia de juego.




HUB SWITCH
https://www.handiarcade.fr/hub-switch

« Etape 1: Téléchargement du fichier Gerber
« Etape 2 : Commande du PCB sur JLCPCB

« Etape 3 : Commande des composants
électroniques

« Etape 4 : Assemblage du kit —— —
« Etape 5 : Programmation de I'ESP32 ° o kI e
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¥ COMPATIBLE NINTENDO SWITCH

Et voila, votre hub switch est IE
prét a I'emploi ! .
En suivant ces étapes, vous |
avez fabriqué un hub switch I b S8 |
fonctionnel pour un cout LA

total tres abordable.
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https://www.handiarcade.fr/hub-switch
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EMOTIV: Pedro Luis Sanchez Ortega



https://www.linkedin.com/in/pedrosanchezortega/
https://www.linkedin.com/in/pedrosanchezortega/
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