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1. Introduccién

Desde el inicio de los videojuegos es habitual que el jugador deba enfrentarse a la toma
de decisiones, desde los juegos més sencillos como Tetris (Figura[1) -en el cual debes decidir
donde colocar la siguiente pieza- pasando por diversos juegos de rol como World of Warcraft
(Figura [2)) -donde eliges que tipo de arma usar o a que clase pertenecer- hasta llegar final-
mente a sistemas mas complejos donde cada acciéon que realizas y cada dialogo que escoges

tiene un impacto en la historia, como lo es el caso de Detroit: Become Human (Figura |3)).

Figura 1: Tetris

La mayoria de este tipo de decisiones pueden ser superfluas para el jugador, o pueden
importarle solamente para efectos de estrategia y para el contexto del juego. Sin embargo,
determinados videojuegos pueden presentar dilemas morales que nos hacen reflexionar y ser
mas cautelosos con las decisiones que tomamos. No es lo mismo preguntarse si elegir una
espada o un arco, a tener la vida de otra persona en tus manos, o que esa persona sea alguien

con quien tenemos un vinculo cercano.
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Figura 3: Detroit Become Human

1.1. Propésito
El propdsito de este proyecto es realizar una investigacion respecto a los dilemas morales
que los videojuegos pueden ofrecerle a los jugadores. Mdas precisamente, nos interesa saber

si estos dilemas son significativos para el jugador a tal punto de llegar a cambiar su moral y

su percepcion sobre ciertos temas.

1.2. Objetivo

El objetivo de este proyecto es evaluar experimentalmente el impacto que los videojuegos

y sus dilemas morales pueden tener sobre las personas.
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Para alcanzar este objetivo se debera:

» Disenar e implementar un videojuego en el que la toma de decisiones juegue un papel
fundamental. Nos interesara que estas decisiones queden integradas en la historia del
juego. Se le presentard un dilema moral inicial al jugador, y dependiendo de su res-
puesta, el videojuego y su historia trataran de influenciar al jugador para que cambie

su opcion.

= Disenar y realizar un estudio con cuestionarios pre- y post- juego que nos permita

analizar el comportamiento del jugador.

= Analizar los datos obtenidos en las sesiones de prueba para comprobar la hipétesis

planteada y ver como el videojuego afectd a los jugadores.

1.3. Distribucién de tareas

Dado que el videojuego creado para este proyecto es uno que trata de influenciar al
jugador -para ver si podemos cambiar su decision inicial- la componente narrativa es a la

que mas peso se le dara.

No obstante, el resto de las areas no pueden quedar descuidadas ya que al formar parte de
un todo, colaboran en la inmersiéon que tenga el jugador dentro de nuestro mundo y nuestra
narrativa. Es de esperar que a mayor inmersién, mayor empatia por parte del jugador con

la historia y mas beneficioso sera para los fines de nuestro proyecto.

Teniendo en cuenta estas consideraciones, el peso de las tareas para el desarrollo del

videojuego queda determinado de la siguiente manera:
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Estética 20 %
Narrativa 40 %
Mecdnicas 20 %
Tecnologia 20 %

Cuadro 1: Distribucion de las tareas - Videojuego

Ademas de esto, es necesario tener en cuenta también las tareas asociadas al estudio de
los cuestionarios que se aplicaran pre- y post- juego, asi como también la preparacion del

documento.

Considerando la investigacién necesaria para ambos casos, podemos armar una tabla de

pesos para el desarrollo del proyecto completo que quedaria de la siguiente manera:

Videojuego 50 %
Investigacion 20 %
Cuestionarios 15%
Documentaciéon | 15%

Cuadro 2: Distribucién de las tareas - General
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2. Estudio de Viabilidad

Para poder desarrollar este proyecto en su totalidad, deben tenerse en cuenta las consi-

deraciones que se detallan a continuacion.

2.1. Recursos

Es necesario tener en cuenta los recursos humanos, tecnolégicos, y el coste econémico

asociado a la realizacion de este proyecto.

2.1.1. Recursos Humanos

Para poder realizar el proyecto son necesarios tres perfiles profesionales

» 1 Desarrollador (responsable de la implementacién del proyecto)
» 1 Tlustradora (responsable de la parte artistica del proyecto)

» 2 Consultores (expertos en diferentes temas que se tratan en el proyecto y que orien-

taran en las diferentes tareas)

El equipo se verd mds adelante en detalle en la Seccion [{.9 Equipo de Trabajo.

2.1.2. Recursos Tecnolégicos

Desde el punto de vista tecnoldgico para realizar el proyecto serd necesario el computador
con el que se realizara el desarrollo y el dispositivo movil sobre el que correra. Los detalles

de estos dispositivos se presentan a continuacién.

18



Tipo de dispositivo | Computador portatil

Sistema Operativo | Windows 10
Modelo HP Envy 15
Procesador Intel®) i7-4712HQ

Cuadro 3: Recurso: Laptop

Tipo de dispositivo | Teleféno Mévil

Sistema Operativo | Android 9
Modelo Huawei P20
Procesador HiSilicon Kirin 970

Cuadro 4: Recurso: Médvil

También sera necesario disponer del siguiente software para un buen desarrollo del pro-

yecto:

» [Unity3D} [Game engine utilizado para la creacién del videojuego.

» Visual Studio Community: utilizado para la programacién de los scripts del
videojuego. También fue utilizado para la edicién de los documentos de texto relativos

a la narrativa.
= Paint Tool Sai: Programa de ilustracién digital.
= Adobe Photoshop: Programa de edicién y creacion de imagenes.

= Audacity: Programa de edicién y grabacién de audio.

La mayoria de los programas mencionados anteriormente son de uso gratuito (Unity3D}
Visual Studio, y Audacity). En el caso de los programas de paga los miembros del equipo
que los usan ya contaban con una licencia adquirida previamente, por lo que no es necesaria

una inversién monetaria inicial.
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2.1.3. Recursos Econémicos

El proyecto se planifico y desarrollé con un presupuesto monetario de 0 € y no se in-
currieron en gastos adicionales para desarrollar el mismo. Sin embargo, no se descarta la
necesidad de contar con un presupuesto monetario en caso de querer seguir trabajando e

investigando més en un futuro.

2.2. Investigaciones existentes

Se realizé un estudio relativo a las investigaciones y juegos ya existentes que podian cubrir

el mismo tema que planeaba investigar.

Se utilizaron los buscadores Science Direct y Springer y se utilizaron las siguientes pala-
bras claves: moral, videogames, moral dilemma, videogames and behaviour, videogames and

feelings, influence of videogames.

Esta busqueda arrojo aproximadamente 500 resultados distintos. Lluego para poder se-
leccionar el material se evalu6 si tenian relaciéon con alguno de estos tres conceptos: “Moral
en los videojuegos”, “Influencias de los videojuegos en el comportamiento”, “Decisiones de

los jugadores”.

Estas investigaciones prueban que los videojuegos pueden influir en el comportamiento
de las personas y sus emociones, ya sea afectando de forma positiva (Mejores habilidades
cognitivas, beneficios motivacionales, emocionales o sociales) o negativa (generar ansiedad,

agresividad, o comportamiento violento)[I].

Asimismo se ha investigado respecto a los sistemas morales que implementan algunos
juegos, y como fallan en ofrecer una empatia real con el jugador al ofrecer una perspectiva

binaria y que carece de consecuencias reales para los jugadores[2][3]. Aun asi, mencionan
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que sin importar lo limitada que pueda ser aquella perspectiva, la decision del jugador sigue

siendo su responsabilidad y no necesariamente es culpa del videojuego[4].

Un caso de uso que es relevante mencionar dentro de todas estas investigaciones es el de
Papers Please, un juego que dentro de su simplicidad, aborda temas morales desde un punto
de vista sistematico en lugar de un punto de vista pre-escrito. Esto quiere decir que en lugar
de tener una narrativa que se divide y se presenta como conversacion, Papers Please maneja

la moral como un elemento del juego que el jugador debe interpretar[5].

Para este proyecto se decidié utilizar el punto de vista pre-escrito, ya que ofrece mayor
control respecto a lo que interpreta el jugador y esto nos ayuda a tratar de influenciar al

jugador, que es uno de los objetivos de esta investigacion.

Por el lado de los videojuegos existentes hay dos juegos en particular donde la moral
del jugador es parte importante del videojuego: Undertale (2015) y Detroit: Become
Human (2018). Ambos juegos comparten una caracteristica crucial que es “Tus decisiones
importan”. Los didlogos, las escenas y los eventos que ves (0 no) en el juego se determinan
en base a las acciones que has realizado previamente. En Undertale el efecto es menos obvio
o inmediato y hay algunos detalles que no sueles darte cuenta hasta mas adelante en el
juego, mientras que por otro lado en Detroit: Become Human, el juego te muestra todas las
bifurcaciones posibles de la historia al termino de cada capitulo, y te ofrece la oportunidad
de volver a un punto en especifico en caso que desees experimentar una nueva opcién o te

arrepientas de las decisiones que tomaste.

La mayor diferencia que poseen estos juegos con mi investigacion, es que estos juegos
solo hacen que el jugador se vuelva consciente de su moral y las decisiones que toma -y las
pueda cuestionar o empatizar mas con el juego-, pero no lo busca hacer cambiar de opinion

ni trata deliberadamente de influir en el jugador, que es el eje principal de este proyecto.
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Figura 5: Detroit: Became Human

Figura 4: Undertale

2.3. Publico Objetivo

El videojuego que se desarrollara en esta investigacion, estd dirigido a un publico de

entre 17 a 24 anos. Adolescente - Adulto Joven que asiste a la Educacién Superior o esta por

egresar de esta. De clase media-media baja y que posee un
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3. Planificacion del Trabajo

La planificacion del proyecto se ha descompuesto en paquetes de trabajo, cada uno de
estos paquetes incluye una descripcion de sus tareas principales junto con su tiempo estimado

de desarrollo.

3.1. Paquetes de Trabajo

La planificacién del proyecto se ha seguido segin la planificacién que se muestra en la

Figura [0} en donde se muestran los paquetes principales y las tareas asociadas a cada uno.

Mecanicas Tecnologia

Marrativa

Documentacion

Definir entorno
de trakajo

Disefio de
Ambientes

Figura 6: Planificacién

3.2. Descripcién de Paquetes

A continuacién presentaremos cada uno de los paquetes de trabajo, con la descripcién

del paquete, sus tareas principales, los entregables del mismo y una estimacién del tiempo
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necesario para el desarrollo del paquete. Esta informacién se presentara segin la ficha que

se muestra en el Cuadro Bl

Nombre del Paquete

Descripcion

Tareas a Realizar

Entregables

Tiempo estimado

Cuadro 5: Descripcién de los paquetes

3.2.1. Documentacion

Nombre del Paquete Documentacion

Cuadro 6: Paquete de Documentacion
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3.2.2. Analisis

Nombre del Paquete Analisis

Cuadro 7: Paquete de Analisis

3.2.3. Estética

Nombre del Paquete Estética

Cuadro 8: Paquete de Estética
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3.2.4. Narrativa

Nombre del Paquete Narrativa

Cuadro 9: Paquete de Narrativa

3.2.5. Mecanicas

Nombre del Paquete Mecanicas

Cuadro 10: Paquete de Mecanicas
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3.2.6. Tecnologia

Nombre del Paquete Tecnologia

Descripcién Seleccién de las herramientas a utilizar
Tareas a Realizar Definir entorno de trabajo

Entregables

Tiempo estimado 1 dia

Cuadro 11: Paquete de Tecnologia

3.2.7. Integracién y Testeo

Nombre del Paquete Integraciéon y Testeo

Cuadro 12: Paquete de Integracién y Testeo

3.3. Planificacion de actividades

A continuacién se mostrara la carta Gantt con la planificacién de las actividades y su

respectivo tiempo, en base a lo estipulado en los paquetes mencionados.
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3.4. Metodologia de Trabajo

Dado que para el desarrollo de un videojuego se requiere definir una narrativa, una
estética, una mecanica y seleccionar una tecnologia, se ha de aplicar una metodologia de
trabajo que permita trabajar estas componente en paralelo, ya que las decisiones que se

tomen en un punto determinado afectan al resto de las componentes.

Debido a la naturaleza del proyecto y la investigacion, los paquetes de Narrativa y Analisis
son los primeros en ser trabajados, ya que ambos dictaran las bases de como sera el resto

del proyecto.

Para cada uno de los paquetes de trabajo, se realizaran reuniones periddicas con los
tutores del proyecto, quienes supervisaran el trabajo realizado y aplicaran las mejoras y

correcciones necesarias.
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4. Marco de Trabajo

Para poder tener un mejor entendimiento del proyecto que se detalla en las siguientes
paginas, es importante introducir el contexto que lo enmarca asi como también al equipo

que participé en la realizacion de este proyecto.

4.1. Contexto

Hoy en dia estamos expuestos a muchisima informacién, un mundo globalizado como el
de hoy no da tregua y nos permite saber tanto de noticias locales como de sucesos que estan
ocurriendo al otro lado del globo, no obstante, es muy dificil que esta informacién sea 100 %

objetiva y es muy facil que nos veamos influenciados por ella[6].

Los videojuegos son un medio que cada dia estd més presente en la vida de la gente, y
como parte de estas bombas de informacién que recibimos constantemente surgio la pregunta,

. Pueden influenciar en nuestra moral?

La moral es algo que nos acompana dia a dia, y los videojuegos ofrecen un entorno seguro
y controlado en el cual se puede experimentar con ella, ponerla a prueba y ver hasta donde
somos capaces de llegar como lo vimos en la Seccién [2.2] Pero para poder hacer esto es
necesario introducir dilemas morales, y para poder introducirlos es necesario primero definir

el dilema moral.

Durante mi estancia en la Universidad los comentarios respecto a los deterioros mentales,
la ansiedad, el sobre estrés, la depresion, y el suicidio eran bastante frecuentes, muchas
veces hechos a modo de broma o para exagerar el agobio y el cansancio que uno sentia por
la presion de los estudios o por haberse desvelado esas tltimas noches preparando aquel

examen o proyecto importante. A pesar de que tratdabamos de restarle importancia -o de no
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preocupar al resto- al hacer comentarios asi en modo de broma, sabifamos que en algunos
casos habian problemas y dificultades reales detras de esas palabras y que todos peledbamos

nuestras propias luchas en secreto.

Pensar en eso causé que el suicidio se plantease en mi cabeza como el dilema moral a

tratar, y un rdapido censo en mis redes sociales (Instagram) me confirmé aquella eleccion.

¢Has pensado alguna vez en el Puede ser la muerte (O casi)
suicidio? de alguien cercano, o si te

S| NO has planteado/debatido el

81% 19% tema de una forma "seria"

¢Crees que la mayoria de los
Universitarios ha pensado en el
suicidio? (Independiente de los

motivos .
) No es necesario que hayas

o - llegado a tener intentos de, ¢Has tenido cercania con la muerte?

84% 16% pero si es que se te ha 9| NO
cruzado la idea por la cabeza 89% 1%
alguna vez en la vida

Figura 8: Encuesta realizada en Instagram

La Figura [8] muestra las encuesta realizada a 62 personas, donde la gran mayoria ha
tenido cercania con el suicidio o con la muerte en general. Esto me da la certeza de que no
es un dilema que la gente se tome a la ligera y es una tematica con la cual la gente puede

empatizar y sentirse identificada.

Trate de buscar investigaciones al respecto (buscando “videogames and suicide” y “suicide

in videogames” para ser precisos) pero solo encontré articulos que hablaban de depresién o
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riesgos de suicidios asociado a los videojuegos[7], articulos que traian como consecuencia el

suicidio pero donde el mismo no era la tematica central del juego.

En cambio, en donde si se ha tocado el suicidio, la depresién, y la salud mental en
general es en los videojuegos independientes. Buscar “depression in videogames” en Google
me llevé a un articulo del New York Times[8] donde muestran como distintos juegos abarcan

dificultades mentales desde diferentes ambitos. Entre ellos cabe mencionar los siguientes:

= Sea of Solitude (2019): Un juego donde navegas en una ciudad inundada y donde te
enfrentas a la soledad, la desesperanza, la depresion, asi como también la protagonista

debe enfrentarse a sus propios demonios personales.

» Celeste (2018): Un juego de plataformas donde se explora la depresién y la ansiedad
a través de la protagonista, quien debe evitar los obstaculos fisicos y emocionales.

Sufriendo ataques de ansiedad y siendo perseguida por sus inseguridades.

» Night in the Woods (2017): El protagonista vuelve a su pueblo natal después de
abandonar la universidad, sin embargo le cuesta volver a interactuar con gente y con
viejos amigos, su estado mental se comienza deteriorar y se muestran episodios de un

Trastorno de despersonalizacion.

» Hellblade: Senua’s Sacrifice (2017): Ambientado en el Siglo VIII, muestra como la
protagonista sufre de psicosis -lo que ella cree que es una maldicién- y lo que es vivir

y lidear con ella.

Con toda esta informacion, se decide elegir el suicidio y la depresién como las tematicas
centrales a tratar en el videojuego, y se comienza a trabajar en el disefio y la implementacién

del mismo, los cuales serdn detallados en la Seccién [}
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| can't breathe.

Figura 9: Sea of Solitude Figura 10: Celeste

Figura 11: Night in the Woods Figura 12: Hellblade
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4.2. Equipo de Trabajo

A continuacién se detalla el equipo de trabajo que participé en la realizacion de este

proyecto.

Miembros del Equipo

Nombre Rol en el Proyecto

José Francisco Riffo | Desarrollador Principal. Encargado del diseno e implementacion

Tesista del juego asi como también de assets graficos secundarios. (Ul +
Sprites)
Karina Olguin [lustradora. Encargada de los retratos de cada personaje y de los

recuerdos en el minijuego de los puzzles.

Imma Boada Consultora. Se discutieron los detalles del juego y su implemen-
tacion.

Pablo Rojas Consultor. Se discutieron detalles del tema de la memoria e in-
vestigacion.

Cuadro 13: Miembros del Equipo
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5. Diseno del Videojuego

Antes de explicar en detalle el diseno del videojuego debemos tener en cuenta que el
objetivo principal es disenar e implementar un juego en el que la toma de decisiones juegue
un papel fundamental. La finalidad de esta investigacion es analizar si un videojuego puede
influir a los jugadores en las decisiones que toman o no, para ello se le planteard un dilema
moral inicial al jugador, y dependiendo de su respuesta, el juego y su historia trataran de

influenciar al jugador para hacerlo cambiar de opinion.

Las mecanicas a describir se plantean como un conjunto de minijuegos que apoyan a
la historia en los diferentes espacios a los que el jugador puede llegar dependiendo de las
decisiones que tome. Con esta informacién en mente, procederemos a explicar el diseno del

videojuego y cada uno de los elementos que lo componen.

Para facilitar la compresién del documento, se presentara primero la narrativa del video-

juego antes de continuar con el resto de los elementos que la apoyan y complementan.

5.1. Narrativa

En esta seccion se dard el contexto bajo el cudl esta enmarcado el juego. Se presentaran
los personajes y los distintos escenarios en los que actuaran junto con un resumen adecuado

de la historia.

5.1.1. Contexto y personajes

La historia se sitia en el tiempo contemporaneo, ano 2019/2020 en una ciudad que se
encuentra al interior del pais. La familia de la protagonista es de clase media-alta. Ganan lo

suficiente para poder pagar las cosas que necesita su hija, pero viven més alejados del centro
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de la ciudad, lo que hace que los tiempos de viaje entre el hogar y la universidad sean de 1

hora - 1 hora y 30 minutos en transporte publico.

Los personajes que aparecen a lo largo de la historia son los siguientes:

5.1.2. Protagonista: Lucia

Lucia es la protagonista de la historia. En el juego sigues su historia y ves como los

distintos sucesos la van afectando.

s Edad: 20 anos
» Género: Femenino

» Contextura Fisica: Joven de estatura media (1.64m) y contextura muy delgada. Su
es cabello liso y de color castano claro. Suele ir con vestimenta formal debido a las

exigencias de su carrera y su familia.

» Caracteristicas Psicoldgicas: Solitaria y sin amigos. Disfruta de la musica y las
artes aunque hoy en dia no tiene tiempo para ello. No suele sonreir mucho y se la pasa

estresada y con ansiedad producto de la presion de sus padres y la universidad.

5.1.3. Secundario: La Muerte

Personaje secundario. Actiia como mensajero para Lucia en la ruta donde la chica esté

muerta. Le ayuda a desvelar los misterios y las memorias detras de su muerte.

= Edad: Desde el inicio de los tiempos.

36



Figura 13: Retrato de Lucia

s Género: -

» Contextura Fisica: Ademas de una capucha con un mono, no se ve nada mas de su

persona.

» Caracteristicas Psicoldgicas: Ente totalmente neutro que ayuda a las almas a en-

contrar su paz. Provee de nuevos puntos de vista a Lucia.

Figura 14: Retrato de La Muerte
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5.1.4. Secundario: Profesor de la Universidad

Personaje secundario. Muestra el paso de Lucia por la universidad y el estrés al cual se

ve enfrentada ella.

s Edad: 47 anos
s Género: Masculino

» Contextura Fisica: Hombre de estatura algo méas alta que el promedio (1.76m) y de
contextura media. Pelo corto y de color oscuro. Suele ir siempre ordenado con camisa

y corbata.

» Caracteristicas Psicoldgicas: Abogado que ejerce de profesor en la universidad sin
tener ningun tipo de educacion pedagdgica. En su clase él es quien tiene la verdad y

tiene la ultima palabra.

Figura 15: Retrato del Profesor
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5.1.5. Escenarios

5.1.5.1. Hogar de Lucia

El lugar donde reside nuestra protagonista junto a sus dos padres. La casa es de ladrillos
y estd compuesta por dos pisos, en el piso de abajo se encuentran la cocina, sala de estar y
comedor, mientras que en el piso de arriba se encuentran los dormitorios de la protagonista,

y de sus padres.

Los eventos que transcurren en este lugar se centran principalmente en la habitacion de
Lucia, donde se le ve un poco en su intimidad pero que funciona principalmente como lugar
de estudio (y estrés producto de la carga académica de su carrera). Adicionalmente es el

lugar donde Lucia recupera sus memorias.
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Figura 16: Habitacion de Lucia in-game
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5.1.5.2. Universidad

Los sucesos ocurren concretamente en la facultad de derecho de una universidad de

prestigio dentro del pais.

Es un lugar que genera estrés y ansiedad a nuestra protagonista, a causa de la alta
exigencia que la carrera y la facultad pone en sus estudiantes. Lucia no tiene amigos aqui

por lo que los eventos se centran en sus clases, y concretamente en los exdmenes que tiene.

Figura 17: Sala de Clases in-game



5.1.5.3. Vias del Tren

Lugar que trae paz y calma a nuestra protagonista. Las vias del tren son un lugar donde
Lucia solia jugar de joven, y que hoy en dia recurre a él cada vez que se siente estresada,
con ansiedad, o cuando quiere huir, gracias a que sus padres no tienen conocimiento de este

lugar.

Las vias estan lo suficientemente aisladas de los caminos para ser un lugar apenas visitado
por las personas, los trenes pasan puntualmente cada hora, los arboles, rocas, y algo de pasto

son los elementos que normalmente acompanan este paisaje.

Es el sitio donde ocurre la muerte de Lucia.

Figura 18: Vias del Tren in-game

5.1.6. Resumen

Pantalla en negro, texto blanco. Palabras y oraciones nos aparecen en frente sin formar

mucho sentido hasta que llegas a una pregunta. sLa dejas morir?

A partir de esta pregunta nacen dos lineas narrativas principales: La chica esta viva y la
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acompanas en su dia a dia, o la chica ha muerto y debes descubrir por qué. En la Figura

se muestran un esquema de estas dos lineas y la relacién entre ellas.

Decision
Inicial
(Si/No)

Recuerdos

Vias del Tren

P mMmCX

Musica

Decision
Final
(Si/No)

Figura 19: Esquema de Espacios

5.1.6.1. La chica vive

Sigues la historia de Lucia, una chica de clase media-alta que se ha levantado temprano
para poder estudiar, son las 4 am y tiene examen a las 8.30. Tiene una pequena conversacion

consigo misma, estudia durante un par de horas y luego parte hacia su examen.

Llega a la universidad, se sienta alejada de los deméds y comienza a rendir su examen.
Lee las preguntas una y otra vez, el reloj avanza pero Lucia no, los alumnos comienzan a
irse uno por uno hasta que quedan solo Lucia y el profesor en la sala. El estrés la termina

sobrepasando y huye de la sala sin decir nada.
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Lucia opta por saltarse el resto de sus clases y emprende rumbo a las vias del tren, el
unico lugar acogedor para ella en todo el mundo. Pasa un par de horas ahi, ve como pasan
los trenes mientras se habla a si misma, no le gusta su carrera ni disfruta lo que hace pero

tampoco tiene mas opciones.

Regresa a casa mas temprano de lo usual, toma una ducha para terminar de calmar
su mente e intenta estudiar nuevamente ya que al dia siguiente tiene otro examen mas, no

obstante, la cabeza no la ayuda para nada asi que opta por irse a dormir.

Despierta desvelada e irritada a la manana siguiente, sufrié de pesadillas durante toda la
noche y el examen era la menor de sus preocupaciones, por lo que toma sus cosas y va hacia

las vias del tren en lugar de ir a la universidad.

Estando ahi la chica grita y libera todas las emociones que tenia contenidas, la rabia, la
pena, el enojo, el rechazo. El reloj avanza, el tren se acerca y Lucia grita cada vez mas y

mas fuerte hasta que debes tomar una decision.

Si decides que Lucia muera, esta saltard a las vias justo cuando el tren este por pasar,
tan puntual como siempre, tan exacto como ella conoce. Después de esto el juego muestra

como una pequena flor crecié en el punto donde Lucia decidié terminar con su vida.

Si decides que Lucia siga viva, en lugar de saltar a las vias del tren decide huir. No le
ve ningun sentido a continuar con la misma vida que ha tenido hasta ahora, por lo que

emprende un nuevo viaje sin decirle nada a nadie, desapareciendo sin dejar rastro.

5.1.6.2. La chica muere

La pantalla esta en tonos azulados, se ve la linea del tren de fondo y puedes notar como
el tiempo esta congelado, la protagonista se encuentra confundida, no sabe qué ha ocurrido.

Pasan los minutos, un portal aparece y de este, emerge “La Muerte”.
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La Muerte le explica a Lucia que se ha ido del mundo terrenal antes de que fuese su

tiempo, por tanto su alma no ha quedado en paz y no puede encontrar el camino por si sola.

Al ver a Lucia aun confundida, La Muerte le invita a averiguar el porqué de su muerte y

le extiende una mano mientras abre un nuevo portal.

El primer lugar que visitan es la habitacion de Lucia, en ella se encuentran distintas
piezas brillando en el piso de la habitacién. La Muerte le indica a Lucia que esos son trozos

de distintos recuerdos de ella, y que se acerque a verlos mas de cerca.

Lucia esta confundida, esperaba solo recuerdos malos pero hubieron algunos que le traian
felicidad. La Muerte le explica que como el ser imparcial que es debe mostrarle todos los
matices de su vida, no solo lo malo, es por eso que los recuerdos estaban mezclados para que

Lucia pueda entender mejor todas las aristas de su vida.

Se abre otro portal, y La Muerte lleva a Lucia a ver una versién de si misma, pero mas
joven. Estan en las vias del tren, se ve como la pequena se divierte corriendo, saltando, y

jugando con las rocas, las hojas, y con todo lo que aquella zona le ofrecia para hacerlo.

Lucia suspira, le causa ternura verse a si misma sin ningun tipo de problema ni preocupa-
cion. La Muerte le explica que las cosas no eran tan distintas, si bien Lucia tenia problemas,
siempre tuvo un lugar donde desahogarse, un lugar que le permitia encontrar paz y alivio,
y que le ofrecia ser feliz. Ven a la pequena un par de momentos mas y luego se van por otro

portal.

Llegan nuevamente a la habitacion de Lucia, solo que esta vez no estaban solos, una

Lucia algo mas joven que se encontraba practicando con su guitarra les hacia compania.

A Lucia le causa nostalgia aquella imagen, comenta como esa fue la ultima vez que

disfruto de la musica como tal, sin embargo, La Muerte le corrige: “No fue la tltima, puesto
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que ahora también has disfrutado con ella”. Se quedan hasta que la cancién de la Lucia mas

joven termina, y después ambas almas se van a través de otro portal.

Finalmente regresan al punto de inicio donde La Muerte encontré a Lucia, y le ofrece un
trato. No suele hacerlo pero le ofrece a Lucia una segunda oportunidad para vivir, puede
volver al momento anterior a su muerte con todo el conocimiento que ha aprendido hasta

ahora, o puede irse con ella y pasar al siguiente plano.

Si decides que Lucia vuelva a la vida, se verda como ella esta de pie al lado de las vias
justo cuando el tren estd pasando. Lucia toma la decisiéon de que si bien ha vuelto a la vida,
no quiere volver a pasar por lo mismo que antes, por lo que huye de la ciudad y desaparece

sin dejar rastro.

Si decides que Lucia se mantenga muerta, ves como La Muerte abre un ltimo portal,

por donde se van tanto ella como Lucia, sin decir nada mas.

5.2. Mecanicas

Las mecanicas se han definido a partir de los diferentes espacios de la historia presentada.

Cada una de estos espacios se ha transformado en un espacio de juego.

5.2.1. Espacios de Juego

Los espacios de juego hacen referencia a los distintos escenarios en los cuales se situard
al jugador. Para efectos de este proyecto estos espacios hacen referencia principalmente a
los minijuegos que se le presentaran al jugador a lo largo de la historia. La descripcién de
los minijuegos sigue el esquema presentado en la Figura [19] Para cada uno de los espacios

presentaremos la interaccion del jugador y la mecanica asociada.
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5.2.1.1. Decisién Inicial

La pantalla esta en negro, aparece una breve historia y una pregunta al final del todo.

iSalvas a la chica?

Es la primera interaccién del juego e influye en como se desarrolla el resto del mismo.

¢, Qué haces?

El tren se acerca... .
La detienes

Figura 20: Screenshots de la decision

5.2.1.2. Decisién Final

Este espacio es similar al anterior, la pregunta se repite una vez més y marca el final del
juego. La mayor diferencia es que el jugador tiene mucha mas informacién de la historia y

los personajes, pero la pregunta en esencia es la misma.
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5.2.1.3. Viva: Examen

Estas dando el examen y debes mantener tu cabeza libre de pensamientos intrusivos.
Tienes una barra de feedback en la parte superior de la pantalla que te indica que tan

estresada estas, y debes mantener la barra lo més bajo posible.

Debes: Tocar y arrastrar los pensamientos fuera de tu cabeza.

Los pensamientos que aparecen son adjetivos o frases que desmotivan a Lucia o la des-

valorizan como persona.

Estrés, Ansiedad, Angustia, Ignorante, Incapaz, Miedo, Soy Nadie, No Valgo

Estrés Estrés

15

neRagysta

Figura 21: Screenshots del examen
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5.2.1.4. Viva: Vias del Tren

En este escenario, Lucia trata de calmarse después de todo el estrés que le han causado
las situaciones anteriores. Tienes una barra de feedback en la parte superior de la pantalla
que te indica lo estresada que estds, debes mantenerla lo més bajo posible para que Lucia

recobre la calma.

Debes: Tocar y arrastrar las hojas a las tablas y mantener la misma cantidad de hojas

en cada una de las tablas del tren.

Ganas de Vivir
L _

Estrés

Ganas de Yivir

Estrés

Figura 22: Screenshots de las vias
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5.2.1.5. Viva: Pesadilla

En este escenario Lucia tiene una pesadilla y debe sobrevivir a ella. La pantalla se torna
oscura y con distintos destellos que dan la sensacién de que la oscuridad te va comiendo.
La jugabilidad es la de un pequeno runner donde debes esquivar los obstaculos del camino

hasta llegar a la meta.

Debes: Tocar la pantalla para saltar los obstaculos.

La meta se representa como una pequena barra en la parte superior de la pantalla que

va avanzando a medida que Lucia huye de la pesadilla.

Figura 23: Screenshots de la pesadilla
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5.2.1.6. Muerta: Recuerdos

En este escenario Lucia se encuentra muerta y con la ayuda de la muerte trata de recordar
porqué estd muerta. El minijuego se trata de resolver los puzzles para armar la imagen y

recuperar sus recuerdos.

El jugador puede presionar un botén en la parte superior de la pantalla para ver la imagen

completa como pista y asi guiarse al armar el puzzle.

Debes: Tocar y arrastrar las piezas para armar la imagen.

Los recuerdos que recupera son: Soledad, Fstrés y Pasion por la Misica
Estos recuerdos son seleccionados para mostrar lo malo de la vida de Lucia, pero también

para ver que no todo era tan malo.

Figura 24: Screenshots de los puzzles
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5.2.1.7. Muerta: Lucia Pequena

En este escenario Lucia regresa en el tiempo para ver una versién mas pequena de si

misma. En este minijuego se ve a la pequena Lucia feliz y sonriente mientras juega al correr.

El jugador controla a la Lucia pequena y debe recolectar la mayor cantidad de flores
que pueda antes de llegar a la meta, la cudl estd representada como una barra en la parte

superior de la pantalla que va avanzando.

Debes: Tocar la pantalla para que Lucia salte y recolecte las flores.

Figura 25: Screenshots de Lucia Pequena
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5.2.1.8. Muerta: Musica

En este escenario Lucia y la Muerte vuelven a la habitacién de la chica, donde encuentran
una Lucia viva disfrutando de la musica. Este minijuego emula al “Simén Dice”, donde en

la pantalla se muestra una secuencia y el jugador la debe imitar.

Debes: Tocar los botones en el orden indicado.

Toca aqui para ver la secuencia otra

GUITARRA

Presiona los botones en el
orden de la secuencia indicada

Figura 26: Screenshots de Lucia Musical
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5.2.2. Economia del Juego

El juego se centra en las emociones de la protagonista, y la economia del mismo se basa

en torno a eso.

La “moneda” central que se utiliza son las Ganas de Vivir. Estas aumentan o dismi-

nuyen segun cada minijuego en particular, dependiendo de si Lucia estd viva, o estd muerta.

Sources La chica vive

Vias del tren: Genera tranquilidad, aumenta ganas de vivir

La chica muere
Recuerdos: Genera alivio, aumenta las ganas de vivir.
Masica: Genera relajo, aumenta las ganas de vivir.

Lucia Pequena: Genera nostalgia, aumenta las ganas de vivir.

Drains La chica vive

Examen: Genera estrés, disminuye las ganas de vivir.

Pesadilla: Genera miedo, disminuye las ganas de vivir.

La chica muere

Recuerdos: Genera angustia, disminuye las ganas de vivir.

Converters| | La generacién de las distintas emociones (Tranquilidad, alivio, relajo,
nostalgia, estrés, miedo, angustia) afectan directamente a las ganas de

vivir de Lucia.

Traders

Cuadro 14: Economia del Juego
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5.3. Interfaces
A continuacién se explicara la paleta de colores y los fondos utilizados en el videojuego.

Posteriormente veremos cada una de las pantallas del mismo y los elementos graficos que

componen su interfaz visual.

5.3.1. Paleta de Colores

Para mostrar el deterioro del estado mental de Lucia y los oscuro que se ve su mundo, se

enfocd principalmente en utilizar una paleta de colores oscura y con poca saturacion.

El tren se acerca...

Figura 27: Fondo Genérico Figura 28: Fondo Usado in-game

Ademas de los tonos oscuros, los fondos son ambiguos y los colores se mezclan entre si,

dando una sensacién de confusién e incerteza (Figuras [29|y .

Por otro lado, cuando se ven las cosas buenas en la vida de Lucia o sus buenos recuerdos,
se busca dar una sensacién de comodidad. Los fondos se tornan mas definidos asi como

también la paleta de colores se vuelve mds luminosa utilizando tonos pastel (Figuras

y B2).
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Figura 30: Fondo Pesadilla

Figura 31: Buen Recuerdo Figura 32: Fondo Lucia Pequena

Para acompanar esto en todo momento, se utiliza una interfaz plana con colores blancos
y negros para los textos y los didlogos. Esto permite que el resto de los elementos en pantalla

(fondos y retratos del personaje) decidan la emocién y la sensacién a transmitir al jugador.
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5.3.2. Pantallas

Post-Encuesta
® 020

173 S alpuien se ba nisgan (0 no Sus

Post-Encuesta
L B N

Farte 1. Cuarndo degit oo esta bien

son las dorechas

Siguienles aonsSideracionss para i juica?

Pow Taor caifica cada frese usando esla

0000606

A. Si alguien m » N} una falts de

1. Si alguien sufre (o no) emoconalments

(0 1

e mianera

Figura 33: Interfaz: Encuesta

Iniciamos con la pantalla que se muestra al realizarle la encuesta al jugador (Figura .
En esta se pueden encontrar los siguientes elementos:
1.- Titulo: El Titulo de la encuesta (Pre o Post Encuesta).
2.- Barra de Progresion: Nos indica cuantas pantallas llevamos y cuantas nos faltan para
terminar la encuesta.
3.- Instrucciones: La instrucciones de como debe responder el jugador.
4.- Pregunta: La pregunta de la encuesta.
5.- Eleccién: Botén para realizar la eleccién del jugador de 0 a 5.

6.- Siguiente: Botén para avanzar a la siguiente pantalla.
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FLTE A

LEmry muern?

P qu pede A 7

P ciesin Erdm der_ .

Figura 34: Interfaz: Narrativa

En la Figura |34] se aprecia la pantalla de narrativa, en la cual se pueden encontrar los
siguientes elementos:
1.- Ganas de vivir: Es la “moneda” del juego, representa las ganas de vivir que tiene Lucia
en esos momentos, es afectada por el desempeno en los minijuegos y por las decisiones que
tomas (Para mds informacion, revisar la seccién [5.2.2)).
2.- Retrato: Imagen grafica del personaje que esta hablando actualmente.
3.- Letrero: Nombre del personaje que estd hablando actualmente.
4.- Cuadro de Texto: Espacio donde aparecen los didlogos del juego.
5.- Botén: Botoén interactuable, aparecen cuando debes tomar una decisién.

6.- Fondo: Otorga informacion contextual del lugar fisico en el que se desenvuelve la escena.
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Figura 35: Interfaz: Examen

La Figura [35| nos muestra las pantallas del minijuego del examen, en el cudl podemos
encontrar los siguientes elementos:
1.- Barra de Estrés: Muestra lo estresada que esta Lucia, es un indicador de lo bien o mal
que lo estamos haciendo en el minijuego.
2.- Tiempo: Muestra el tiempo restante antes de que el minijuego termine.
3.- Zona de Juego: Esta es la zona donde aparecen nuevas palabras.
4.- Palabra: Palabra que rebota dentro de la zona de juego y representa un pensamiento
intrusivo para Lucia.
5.- Cuadro de Game Over: Cuadro que indica que el minijuego ha acabado, y que puedes

continuar con la historia.
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Figura 36: Interfaz: Vias

La Figura[36] muestra las pantallas del minijuego de las vias del tren. Los elementos aqui
son:
1.- Barra de Estrés: Muestra lo relajada que esta Lucia, es un indicador de lo bien o malo
que lo estamos haciendo en el minijuego.
2.- Tiempo: Muestra el tiempo restante antes de que el minijuego termine.
3.- Via: Zona a la cudl el jugador debe mover las hojas.
4.- Hoja: Hoja que el jugador debe posicionar sobre las vias.

5.- Cuadro de Game Over: Cuadro que indica que el minijuego ha acabado.
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E5 Nora de despertar.

Figura 37: Interfaz: Pesadilla

En la Figura vemos las pantallas del minijuego asociado a las pesadillas que sufre
Lucia. Los elementos en estas pantallas son:
1.- Barra de Progreso: Indica cuanto le falta al jugador para llegar al final del minijuego.
2.- Lucia: Representa al personaje de Lucia.
3.- Obstaculo: Obstaculo que Lucia debe saltar y evitar.
4.- Terreno: Terreno por el cual Lucia va corriendo.
5.- Oscuridad: Tentaculos y sombra que viene asechando a Lucia.

6.- Cuadro de Game Over: Cuadro que indica que el minijuego ha acabado.
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Figura 38: Interfaz: Recuerdos

En la Figura |38 vemos las pantallas del minijuego de los recuerdos de Lucia. Los elemen-
tos aqui son:
1.- Zona de Juego: Es la zona a la que los jugadores deben arrastrar las piezas para armar
el puzzle.
2.- Piezas: Zona donde estan las piezas del puzzle.
3.- Pista: Botén que da una pista al jugador. En este caso muestra una miniatura del puzzle
solucionado al mantenerlo presionado.
4.- Cuadro de Game Over: Cuadro que indica que el puzzle ha sido completado exitosa-

mente.
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Fin del recuerdo...

Figura 39: Interfaz: Lucia Pequena

La Figura muestra las pantallas del minijuego de Lucia Pequena, que presenta los
siguientes elementos:
1.- Barra de Progreso: Indica cuanto le falta al jugador para terminar el minijuego.
2.- Lucia Pequena: Es el personaje que controla el jugador.
3.- Coleccionable: Flor que el jugador debe ir recolectando.
4.- Terreno: Terreno por el cual Lucia pequena va corriendo.

5.- Cuadro de Game Over: Cuadro que indica el final del minijuego.
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Figura 40: Interfaz: Musica

La Figura [40] muestra las pantallas del minijuego de Misica, que presenta los siguientes
elementos:
1.- Boton: Botén que debe pulsarse siguiendo la secuencia que indica el juego.
2.- Pista: Botén que otorga una pista al jugador, en este caso repite la secuencia que se debe
seguir.

3.- Cuadro de Game Over: Cuadro que indica el final del minijuego.
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5.4. Game Layout Charts

Podemos representar el flujo del videojuego en 3 bloques generales, el inicio del videojuego
(Figura en el cudl se realiza una alerta inicial al jugador de que el videojuego que esta a
punto de jugar forma parte de una investigacion. Si el jugador continua en la aplicacion, se
procede a hacer una encuesta previa al inicio del juego, esta encuesta aparece solamente la
primera vez que se abre el juego y se rellena una sola vez. Después de la encuesta llegamos
al ment principal, desde el cudl podemos iniciar una nueva partida. La partida inicia con
un pequeno texto introductorio, antes de enfrentar al jugador con la primera decisién clave:

“;Salvas a la Chica?”.

Después de esto, pasamos a la segunda seccién (Figura . Aqui tenemos dos rutas
posibles dependiendo de la eleccién que se hizo en la seccion anterior, la ruta donde la chica
vive, y la ruta donde la chica muere. En ambas rutas se intercalan pantallas de didlogos y
narrativa con minijuegos, pero por simplicidad, en el grafico se muestran solamente los 3

minijuegos que componen cada ruta.

Al término de cualquiera de las dos rutas se le vuelve a hacer la misma pregunta inicial
al jugador, si desea dejar que la chica viva o muera, generando asi 4 finales posibles (Vive-
Muere, Vive-Vive, Muere-Vive, Muere-Muere). Como se aprecia en la Figura [43| después de
cualquiera de estos finales, se le realiza una encuesta post-juego al jugador (la cuél ocurre
solo la primera vez que juega) y se regresa a la pantalla de inicio, dando por terminado el

flujo completo del juego.
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Figura 41: Flujo General: Inicio
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Lucia Viva

Exdmen Wias del Tren Pesadilla

Lucia Muerta

Recuerdos Lucia Pequefia Musica

Figura 42: Flujo General: Minijuegos
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Figura 43: Flujo General: Final
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5.5. Niveles y Ambientes

El juego cuenta con 4 ambientes principales:

= Habitacién de Lucia: Aqui transcurren escenas de la historia, asi como también el

minijuego de la musica. Tiene variantes graficas de dia y de noche.

= Sala de Clases: Aqui transcurre una escena de la historia, asi como también el mini-

juego del estrés.

= Vias del Tren: Aqui transcurre mayor parte de la historia, asi como también el
minijuego para relajarse después de la prueba, y el minijuego de Lucia Pequena. Tiene

4 variaciones graficas dependiendo del tiempo de la historia.

= Pesadilla: Aqui transcurre el juego de la pesadilla de Lucia.

Estrés

Figura 44: Ambientes en los minijuegos

En lo que a niveles respecta, el juego cuenta con 3 minijuegos que contienen una secuencia

de niveles:
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Figura 45: Niveles de Puzzle

Figura 46: Nivel de correr

= Recuerdos: En este minijuego el jugador debe resolver un puzzle, se deben resolver

3 puzzles antes de avanzar en la historia, el primero de 3x3, y los dos consecutivos de

4x4 (Figura [45).

s Pesadilla y Lucia Pequena: Ambos minijuegos estan basados en el mismo nivel, una
planicie de 90 unidades de largo en la cudl se instancian obstaculos o coleccionables de

manera aleatoria a medida que el jugador avanza (Figura .

5.6. Objetos

El juego se desarrolla principalmente en las pantallas de narrativa, las cuales se vieron
en detalle en la Secciéon [5.3.2] En el caso de los minijuegos podemos encontrar los siguientes

objetos:
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= Hoja: Aparece en el minijuego de las vias del tren, cuando Lucia esta viva. Este objeto

simula las hojas de los drboles con las que Lucia juega (Figura .

= Mano: Aparece en el minijuego de la pesadilla, cuando Lucia estd viva. Son los obstécu-

los que el personaje debe saltar y buscaban tener un estilo tenebroso/de miedo (Figu-

ra.

= Flor: Aparece en el minijuego de Lucia Pequena, cuando Lucia estd muerta. Son los
objetos que el personaje debe recolectar, simboliza las flores que habian en el lugar

donde Lucia jugaba de pequena (Figura [49)).

)\

Figura 47: Hoja Figura 48: Mano Figura 49: Flor

5.7. Produccion Externa

La mayoria de los elementos que han sido mencionados en este documento han sido
desarrollados por el equipo de trabajo. No obstante, una serie de ellos es necesario que sean

producidos por terceros, estos elementos son:

= Miusica y Efectos Sonoros: En particular, es necesario que se desarrollen los siguien-

tes elementos:

e Tema Principal (utilizado en el ment principal)
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e Miisica de ambiente para la narrativa.

e Miisica para el minijuego de estrés.

e Miisica para el minijuego de las vias del tren.

e Miisica para el minijuego de la pesadilla.

e Miuisica para el minijuego de los recuerdos de Lucia.

e Miuisica para el minijuego de Lucia Pequena.

e Miisica de ambiente para el minijuego de la Musica.

e Efecto de Sonido cuando Lucia salta (Pesadilla + Lucia Pequena)
e Efecto de Sonido cuando Lucia choca con un obstaculo (Pesadilla)
e Efecto de Sonido cuando Lucia pequena recolecta un coleccionable.
e Efecto de Sonido al completar un puzzle.

e Efecto de Sonido al superar un minijuego.

» Efectos de Particulas: Particulas que dan una mejor sensacion de feedback al juga-
dor, vuelven al juego mas pulido y aportan en la estética, en particular son necesarias
las siguientes:

e Particulas de “Oscuridad”
e Efecto cuando el jugador presiona la pantalla.

e Efecto de “Viento” cuando el jugador se encuentra al aire libre (Vias del tren).
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5.8. Encuestas

Nuestro segundo objetivo era disenar y realizar un estudio con cuestionarios pre- y post-
juego que nos permitiera analizar el comportamiento del jugador. Para ellos hemos integrado
una encuesta en el videojuego como se aprecié en la Seccién [5.3.2] Las encuestas aparecen
automaticamente la primera vez que el jugador juega al videojuego, y la primera vez que lo

completa.

Se ha decidido integrar las encuestas dentro del videojuego ya que es una forma mas
comoda para la recoleccion de los datos de parte del usuario en lugar de utilizar una plata-
forma externa como Google Forms o Survey Monkey, debido a que mantenemos al usuario
completamente inmerso dentro de la aplicacién. Ademés eliminamos factores externos (den-
tro del mismo movil) que pudiesen distraer al usuario al estar cambiado entre aplicaciones,
tal como lo seria revisar sus redes sociales, responder mensajes, ver notificaciones, que al
usuario se le olvide responder las encuestas, e incluso que pueda responder las encuestas en

el orden equivocado.

Post-Encuesta Post-Encuesta Post-Encuesta Post-Encuesta Post-Encuesta Post-Encuesta
* e ® e e L N * o oo OO @

Figura 50: Pantallas Encuesta  MFQ

Como la encuesta se responderia desde el movil, la prioridad al momento de investigarla
y disenarla fue que fuese basada en una escala, ya que este método de respuesta es mas
practico para ejecutar desde el movil en contraste a escribir una respuesta abierta o una

opinién (la cudl es més comoda en dispositivos como un computador, o una tablet).
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De acuerdo a las recomendaciones hechas por el articulo “Measuring morality in video-

games research”[9] se escogié el [Moral Foundations Questionnaire[10] como test para esta

investigacion. Este test consta de 32 preguntas basadas en una escala utilizado multiples
veces en distintas investigaciones relacionadas con videojuegos (Kremar y Cingel[IT], Joec-
kel et al.[12], Weaver y Lewis[13], Grizzard et al.[I4]) que nos ofrece una manera robusta
de testear la moralidad asi como también ser accesible y cémoda para su implementacién

dentro del juego.

En la Figura se observan las pantallas de la encuesta, y como posee una barra de
progreso que permite al usuario tener una nocién de cuanto lleva y cuanto le falta por

responder.
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6. Implementacién

Utilizando el sistema de escenas que ofrece el motor [Unity3D] se implement6 cada espacio
del videojuego como su propio nivel independiente. De esta forma se pudo implementar,
probar, y pulir cada mecanica de forma aislada sin afectar al resto del juego. En la Figura

se ve un esquema de las escenas utilizadas en general. En la Figura [52|se muestran las escenas

usadas en la ruta viva y en la Figura [53|las usadas en la ruta muerta.

QLQC <K

D-Warning I-MainM... “MFQ

Figura 51: Escenas Generales
1.1-Pre Ex... 1.2-Estres 1.3-Past E.. 1.4-Relax 1.5-Post Re... 1.6-Pasadil... 1.7-Fina

Figura 52: Escenas Ruta Viva

QAICAQLQC K

2.d-Lucia ...

Figura 53: Escenas Ruta Muerta

6.1. Diagramas de clases

Esta independencia se ve también en las clases creadas. Se generaron paquetes indepen-

dientes para cada minijuego y para el sistema de didlogos, los cuales contienen las clases
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necesarias para que cada espacio funcione adecuadamente, como se ve en la Figura [54]

-

-- -|Leaf|

| BoardPiece |-(- -| Piece |

Stresa Relaq Jigsaq SimDnSayq
I StressManager I I RelaxCuntmllerl | JigsawController | ISimunGﬂntmller |
'

Dialogq

A

Spawner - -

RunnerController
es el controlador
del player

I Dialo-guel'o‘lanagerl

[Portrait|

6.2.

Figura 54: Diagrama de Clases Minijuegos

Base de Datos

Para la recoleccion de los datos necesaria para la investigacién se utilizo la plataforma

como utilizando principalmente Realtime Database (Una base de datos

no-sql) para almacenar los datos recolectados de las encuestas y las decisiones tomadas en

el juego. El diagrama de clase de estos paquetes se muestra en la Figura

En este paquete, la clase Persistence genera la conexion para poder guardar los datos

en la base de datos de [Firebase] mientras que la clase Data sirve de clase modelo de los

datos.
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TimeDecision Question

Figura 55: Diagrama de Clases [Firebase

6.3. Ejemplo de Cédigo

De las clases anteriormente mencionadas, es importante destacar la clase Parserf] la cual
me permite mantener los didlogos en un documento txt separados del cédigo, volviéndolo

mas modular y facilitando modificaciones en la narrativa.

Listing 1: Fragmento de Parser.cs

public static List<Dialog> LoadFileFromString(string txt) {

List<Dialog> dialogs = new List<Dialog >();

if (string.IsNullOrEmpty(txt)) {
Debug . LogWarning (" The_string .doesn ’t _have_data._Aborting ..." );

return dialogs;

using (var reader = new StringReader (txt)) {
int lineldx = 0;

string line;

!Para la implementacién completa de la clase visitar https://github.com/Jfriffoa/TFG/blob/master/

Assets/Scripts/Dialogs/Parser.cs
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while ((line = reader.ReadLine()) != null) {
lineldx++;

if (!string.IsNullOrEmpty(line) && !line.StartsWith(”//”))
dialogs .Add(ParseLine (line , lineldx));

return dialogs;

static Dialog ParseLine(string line, int lineldx) {

int idx = line.IndexOf(”:”);

var (attr, pl, p2) = ParseAttributes(line.Substring (0, idx));
var txt = line.Substring (idx + 1);

return new Dialog(txt, attr, pl, p2, lineldx);

6.4. Pruebas

Durante el tiempo de desarrollo se hicieron constantes pruebas manuales en el
engine] y en el dispositivo mévil mencionado en el Cuadro (4] en la Seccion 2.1.2 para ir

asegurando el correcto funcionamiento de las mecanicas implementadas y del flujo general

del videojuego.

Una vez el juego fue completado, se dio paso a las sesiones de prueba con usuarios reales.

E1[APK] del juego fue subido a para su divulgacién y el sistema de testeo fue
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Assels Resolurces

BadT g...

dia 2.1 C 12.2 3 d 3 dia 32 d 1
dialogl.52 dia .53.1 dia 3.2 dia .54 dia dialeg1.72 dialk B1.1 dia 1.81.2
dialog2.11 dialog2.12.1 dialog2.12.2 dialog2.12.3 dialog2.12.4 dialeg2.13.1 dialog2.13.2 dialog2.14
dialeg2. 31 dia 2,32 d ] dialeg2.52.1 dia 2 d 2.3 dialog2.53 d "1
dialo: 72 dia .B1.1 dia 2.81.2 dialk B2 ntrao paises esl 0. .... tastD g

Figura 56: Guién en archivos .txt

el siguiente:

Advertencia ->Pre-Encuesta ->Juego ->Post-Encuesta

Exceptuando por la seccién de Advertencia (que es una pantalla informativa para el
usuario, donde se le indica que sus datos de juego seran recolectados de forma anénima para
la realizacién de esta investigacién) al termino de cada una de las secciones se suben los

datos recolectados a la base de datos.

Para esta sesion de prueba, se divulgd el juego mediante boca a boca, compartiéndolo
directamente con amigos y conocidos ademas de publicaciones en redes sociales, otorgando
el tiempo de una semana calendario para poder llegar a la mayor cantidad de gente posible

y conseguir una buena cantidad de datos.
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6.5. Confidencialidad

La informacion recolectada por parte del usuario se realiza de manera totalmente andni-
ma. Cada usuario tiene asignado un id unico y se recolectan solamente los datos de juego
y datos demograficos preguntados directamente a los usuarios. La Figura muestra la

pantalla de advertencia que aparece al inicio del juego.

fines estal
El juega ==1a pensado para s jugado
nla nen, ¥ ioma um fiemgpo de

srirnadarnante 15 minutos

g8 de acuerde, pulse [a pantalla
para continuear.

Figura 57: Pantalla de Informacién
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7. Resultados

Se logré implementar la totalidad del juego especificado en la Seccién [f] El link al ejecuta-

ble se puede encontrar en https://drive.google.com/file/d/1bRaYZMCMvfS-m1VrCA1m8tI2Kh1XUgZM.

TR Goros de Ve Garng de Wi
d ] —_

L

&Fam mo me e rado aqui?

oDk saber pigs maET

5e7 Fel

Fulsa la pantalla para iniciar

Figura 58: Screenshots del juego terminado

El resto de las pantallas implementadas se pueden ver en la Seccién de Diseno.

7.1. Opiniones de los Usuarios

El juego recibio criticas mayormente positivas de parte de los usuarios que lo probaron.

En las Figuras 59} [60] y [61] se adjuntan algunos testimonios de los jugadores.

706 't il - me gusio mucho a mi, solo me
molesto la parte de saltar no estaba muy fina y algunas
conversaciones no estaban claras, igual logro

encarinanme con el personaje

Figura 59: Testimonio 1
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P e e

no sé si sera parte de tu investigacidn o no, pera mis respuestas
cambiaren luego de jugar € juege

g no todas, pero si las que eran respecto al bien humano
v

dale, me hace mucho sentido, quizas posrias agregar una seccion de
como te fuiste sintiznde en el juego, personalmente, al inicio lo
sentia normal y luego, hacia el final, empatice con el personaje

posia sentir el estrés cuando daba la prueba y el relajo al mover las
hojas

wi

Q esta piola ese enfoque

Figura 60: Testimonio 2

Esta muy bien el jueguito, la verdad es gue el sentimiento lo
consigue transmitir muy bien, bastante fiel de echo a lo que es
una persona con ansiedad, depresion v que esta hasta arriba de
los estudios y abrumada de seguir adelante, yo miismo he estado
en esa situacion v ofu... de es muy acertado, los pensamientos,
las situaciones... todo, de verdad me ha gustado (va aparte de
que sea super oscuro ¥ deprimente) pero mis dieses

Figura 61: Testimonio 3

7.2. Investigacion

Por el lado de la investigacion, se recopilaron datos de 48 usuarios distintos. De estos
usuarios la mayoria es Hombre (70.8 %), de entre los 18 y 22 anos de edad (56.3 %) y prove-
niente de Chile (89.6 %), como se puede ver en la Figura
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Figura 62: Datos Demograficos

7.2.1. Decisiones in-game

Lo primero que se puede ver en la Figura 63| es que la mayoria de los jugadores mantuvo
la decisién original que habian tomado (70.8 % vs 29.2 %), sin embargo, este dato se vuelve
mas interesante cuando vemos un poco més alla y separamos los datos segin la decision

inicial de los usuarios.

En el caso de los jugadores que salvaron a Lucia inicialmente, la mayoria (81 %) opt6 por

mantenerla viva al final del juego.

Pero cuando miramos a los jugadores que eligieron que Lucia muriera inicialmente, la

mayorfa (63.6 %) cambié de decisién y eligié que viviera al final del juego.
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B Decision Inicial Viva B Decision Inicial Muerta [ Total
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10

Cambio su Decisidn Mantuvo su Decision

Figura 63: Cantidad de Jugadores que cambiaron o mantuvieron su decisién inicial.

7.2.2. Resultados Cuestionario

Para esta investigacién se utilizé el [Moral Foundations Questionnaire][10], un cuestionario

que permite entender la moralidad desde 5 pilares fundamentales. En este caso en particular
veremos la variacién de puntaje en el pilar de Afecto/Dafo, el cuél estd relacionado a los
sistemas de empatia y apego que sienten las personas por otras. Este puntaje es la suma de

las respuesta de los usuarios en 6 preguntas en particular.

Las preguntas relacionadas a este pilar son las siguientes:

» Cuando decides si algo esta bien o mal, ; Qué tan relevantes son las siguientes conside-

raciones para tu juicio?

e 1. Si alguien sufre (o0 no) emocionalmente.

e 7. Si alguien se preocupa (0 no) por el débil y vulnerable.
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e 12. Si alguien es (o no) cruel.
» Senala tu acuerdo (5) o desacuerdo (0) con las siguientes oraciones:

e 17. La compasién por los que sufren es la virtud méas importante.

e 23. Una de las peores cosas que una persona puede hacer es danar a un animal

indefenso.

e 28. Nunca sera correcto matar a un ser humano

A continuacién veremos los datos en detalle pregunta por pregunta.

7.2.2.1. Pregunta 1. Si alguien sufre (o no) emocionalmente

La Figura 64| nos muestra como variaron las respuestas en ambas encuestas, podemos ver

que los usuarios tendieron a mantener o aumentar su respuesta, lo que indica una influencia

por parte del juego.

30

26

20

10

Pre P1 Post P1
B0 B 2 M3 M4 W5

Figura 64: Respuestas Pregunta 1
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7.2.2.2. Pregunta 7. Si alguien se preocupa (o no) por el débil y vulnerable

La Figura |65 nos muestra un comportamiento similar al de la pregunta anterior, donde

las respuestas subieron de [4] Muy Relevante a [5] Extremadamente Relevante.

20

Pre PT Post PT
B0 B1 B2 B3 B4 M5

Figura 65: Respuestas Pregunta 7

7.2.2.3. Pregunta 12. Si alguien es (o no) cruel

La Figura [66] unos cambios divididos, vemos que hubieron cambios hacia [5] Extremada-

mente Relevante, pero también vemos a algunos usuarios irse hacia [1] No muy Relevante.

a0 28
26

20

10

1

Pre P12 Post P12
B0 B1 B2 B3 B4 BS5

Figura 66: Respuestas Pregunta 12
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7.2.2.4. Pregunta 17. La compasién por los que sufren es la virtud mas impor-

tante

La Figura[67 nos muestra un incremento general en la opinién de los jugadores, podemos
ver que se movieron de [2] Levemente en desacuerdo y [3] Levemente de acuerdo hacia

[4] Moderadamente de acuerdo y [5] Muy de acuerdo

20 18

Pre P17 Post P17
mo B1 2 B3 B4 BS

Figura 67: Respuestas Pregunta 17

7.2.2.5. Pregunta 23. Una de las peores cosas que una persona puede hacer es

danar a un animal indefenso

La Figura [68/ nos muestra 2 cambios relevantes: el primero es el aumento de [5] Muy de
acuerdo, y el segundo es el aumento de [1] Moderadamente en desacuerdo y [3] Levemente
de acuerdo. Esto podria indicar una inclinacién maéas neutra de parte de algunos usuarios

después de haber experimentado el juego.

7.2.2.6. Pregunta 28. Nunca sera correcto matar a un ser humano

La Figura nos muestra la primera baja de [5] Muy de acuerdo a lo largo de las 6

preguntas, junto con un aumento de [3] Levemente de acuerdo y [4] Moderadamente de
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Figura 68: Respuestas Pregunta 23

acuerdo. Esto nos puede indicar que los jugadores se cuestionaron la muerte, y el suicidio

como una opcién potencialmente valida después de haber jugado el juego.

Recordemos que la mayoria eligié mantener a Lucia viva al inicio, por lo que se enfrentaron
a la ruta del juego que les trataba de influenciar para creer en el suicidio como algo véalido.

15

Pre P28 Post P28
HOo B1 2 W3 B4 WS

Figura 69: Respuestas Pregunta 28

7.2.2.7. Resultados Generales

En general los jugadores mostraron un aumento en sus respuestas después de haber

jugado al juego, lo que nos puede indicar que el juego influyé en su moral y les hizo -al
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menos- cuestionarse la muerte y la empatia que tienen hacia otras personas.

La Figura[7(] nos muestra como fue la variacién de los resultados de las encuesta segtin la
decision original de los jugadores. Es interesante apreciar como estos resultados aumentaron
o disminuyeron casi en su totalidad (91.7 %), lo que nos muestra que los jugadores no fueron

indiferentes al videojuego y su narrativa.

B Decision Inicial Viva [ Decision Inicial Muerta

25

20

15

10

Disminuyo Mantuvao Aumento

Figura 70: Variacion en el resultado de las encuestas
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8. Conclusiones

El objetivo de este proyecto era evaluar experimentalmente el impacto que los videojuegos
y sus dilemas morales pueden tener sobre las personas. Para poder alcanzar este objetivo se

han propuesto:

» Un videojuego en el cual la toma de decisiones juega un papel fundamental. Se le hizo
al jugador elegir que una chica viviera o muriese, y dependiendo de su respuesta el
juego trata de influenciarlo para que al final del mismo cuando se le vuelva a hacer la

misma pregunta al jugador, el jugador conteste la decisiéon contraria.

= Un cuestionario que el jugador debe resolver antes y después de jugar. Este cuestio-

nario es el [Moral Foundations Questionnaire| y esta hecho para medir la moral de los

jugadores. Se utiliza el mismo cuestionario antes y después de jugar para ver si hay

alguna variacion en los resultados.

48 usuarios han jugado al videojuego y han respondido los cuestionarios pre- y post-.
Los resultados obtenidos se han analizado y se ha comprobado que el juego implementado
fue capaz de influenciar a los jugadores y hacer que su moral variase. No obstante, aquel
cambio de moral no fue suficiente para que los jugadores cambiaran de decisién, ya que la

gran mayoria mantuvo su opcién inicial al terminar de jugar.

La eleccién del dilema moral fue el adecuado (el suicidio) debido a que es una temadtica
con la que el usuario objetivo lograba empatizar, sin embargo, lo corto del juego y el poco
desarrollo de la narrativa pueden haber afectado a que no fuesen muchos usuarios los que
cambiaron su decisién. Un videojuego mas largo donde la narrativa se pudiese desarrollar y
profundizar de mejor manera, agregando mas elementos a la historia y dando una mejor opor-
tunidad a que el jugador empatice méas profundamente con ella, podria generar resultados

mas contundentes y convincentes.
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La investigacion logré cumplir los objetivos mencionados al inicio de este documento, el
videojuego y las encuestas fueron disenados e implementados con éxito, y hemos comprobado

que -en mayor o menor medida- los videojuegos si influyen en nuestras decisiones.
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9. Trabajo Futuro

Con respecto al videojuego, se puede profundizar la historia y anadir mas minijuegos que
permitan empatizar més al jugador, brindar méas jugabilidad y volver un juego mas largo
y més completo en general, para ser lanzado como juego al publico general en lugar de un

instrumento de investigacion.

Con respecto a la investigacion, se podria repetir las mismas pruebas con un videojuego
mas extenso que genere mayor empatia en el jugador y toque el dilema moral a un nivel mas
profundo, para ver si la influencia crece ante una exposiciéon prolongada o se mantiene igual

de leve.

También se puede hacer modificaciones al videojuego actual para poder adaptarlo de
mejor manera, una investigacion mas detallada del genero de novelas visuales puede ofrecer
mejores decisiones de disenio en cuanto a como contar la narrativa y como hacer que el

jugador se sienta mas identificado con la historia.

Nuestra idea final es realizar una publicacion para enviar a alguna revista, y asi divulgar

los resultados concluidos en esta investigacion.
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11. Anexos

Repositorio del proyecto: https://github.com/Jfriffoa/TFG

Documento de Google Sheets con los datos recopilados: https://docs.google.com/

spreadsheets/d/1re-Ceq70BYKQFkgq2cJvGTq9f6K9y149Te0fd3tFwZI

Link al ejecutable: https://drive.google.com/file/d/1bRaYZMCMvES-m1VrCA1m8tI2Kh1XUgZM
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