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RESUMEN

El género de terror en los videojuegos usa varias formas de dar miedo al jugador,
tales como graficos que generen ambientes o criaturas espeluznantes o audios y soni-
dos que aumenten el miedo en el jugador mediante sonidos de diferentes calidades.
Una de las formas que mas se usa es en cémo es disenado y creado el mapa del juego,
permitiendo al jugador experimentar diversos niveles de tensiéon o temor dependien-
do de en qué se enfoque el desarrollador a la hora de crear un nivel. Ultimamente,
se han popularizado bastante los juegos de terror, en donde el jugador es mandado
a una locacién donde tiene que conseguir ciertas cosas u objetos antes de poder irse
del lugar. En estos juegos se tiende a utilizar 2 formas de creacion de niveles que se
destacan por sobre el resto: la generacién procedural y el diseno a mano o mapas
con diseno predefinido, que es como se les referird en esta memoria; ambas formas
tienen sus ventajas y desventajas a la hora de implementarlas para generar miedo
en un jugador.

La generacién procedural, por ejemplo, es un método de creacién de mapas que utili-
za un algoritmo para crear niveles o mapas de manera automatica y con un potencial
de creacion infinito. Este método se utiliza para varios géneros de videojuegos, pero
en videojuegos de terror se utiliza bastante para generar incertidumbre en lo que
parece un espacio infinito, creando salas parecidas unas entre otras, dando un sen-
timiento de déja vu o de salas que no parecen tener propésito. Por otro lado, estan
los mapas con diseno predefinido; estos son mapas que se crean a mano, permitiendo
tener un mayor control al desarrollador sobre la narrativa, estética y jugabilidad,
dandoles la oportunidad de generar momentos especificos de mayor temor o tension,
al igual que poder contarle al jugador la historia de su mundo a través del apartado
visual del nivel o de hacer la dificultad progresiva, permitiendo al jugador aprender
y evolucionar con la progresién del nivel.

Esta memoria tiene como objetivo el desarrollo de un juego del género de terror y
supervivencia en el que el jugador va a tener el objetivo de buscar una cantidad
especifica de objetos dentro de un mapa generado proceduralmente o uno con diseno
predefinido, en donde se podran comparar los niveles de miedo que pueden generar
estos 2 mapas a través de 2 niveles y poder determinar cudl es mas eficaz a la hora

de dar miedo a los jugadores. Lo que se busca conseguir principalmente es determi-
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nar que los mapas generados de manera procedural son mas efectivos a la hora de
generar miedo que los mapas con diseno predefinido; esto se conseguird a través de
un cuestionario que se le hara al jugador después de superar por primera vez el nivel
y posteriormente cuando supere por segunda vez el nivel, ambos cuestionarios seran
iguales en tipos de pregunta, pero la segunda poseera mas preguntas que la primera,
se les preguntara por cosas como su experiencia con el nivel, como se sinti6 al jugarlo
de nuevo, si es que se le hizo més facil la segunda vez y se usard la herramienta
Subjective Units of Distress Scale para obtener sus niveles de angustia y ansiedad.
Se espera también que de esta forma se le pueda dar informacién al lector sobre como
funcionan estos 2 tipos de mapa, tanto sus diferencias como similitudes, a la hora de
crear un juego del género de terror, para poder determinar correctamente qué tipo

de mapa usar dependiendo del enfoque de su juego.



1. Introduccion

Los juegos del género de terror remontan sus origenes a finales de 1970 e inicios
de 1980, con juegos como “Uchu Yusosen Nostromo” [I], considerado como el primer
juego de terror y supervivencia lanzado para la serie AX de ASCII, el cual tiene
como inspiracion la pelicula de Alien de 1979. Este género seguiria evolucionando
con clasicos como “Alone in the Dark”(1992), “Clock Tower”(1995) o “Resident
Evil” (1996), llegando a juegos mas modernos como “Until Dawn” (2015), “Tormented
Souls”(2021) o “Alan Wake 27(2023). Este tipo de juegos tiene muchos elementos
que los hacen reconocibles; entre ellos esta el uso de una atmoésfera con iluminacién
tenue y entornos muy oscuros, acompanados por una musica tensa que se intensifica
cuando ocurren momentos peligrosos para el jugador. También se usa bastante el que
el jugador posea recursos limitados como de salud o una linterna a la que se le tenga
que ir buscando baterias, lo que llevaria a la exploracion, hacer que el jugador se
mueva por un mapa con enemigos acechandolo, esperando el momento perfecto para
asustarlo [2]. El mapa de juego es uno de los aspectos mas importantes dentro de todo
tipo de juego y comunmente en juegos de terror se tiende a usar mucho los mapas
predisenados, mapas hechos completamente a mano por un disenador, donde ellos
controlan los diversos aspectos del juego, como la atmésfera, los recursos, enemigos
0 mecanicas que se van a usar en ese momento, pudiendo incluso guiar al jugador
hacia donde ir y qué hacer resaltando caminos u objetos o incluso bloqueando posibles
caminos [3]. Con el avance del tiempo, se ha empezado a usar mas y més la generacién
procedural para la creaciéon de estos mapas. Esto se hace a través de un algoritmo de
generacion automatica de contenido al cual se le otorgan pardmetros para que genere
los que uno desea, reduciendo costos de produccion y otorgando control paramétrico

sobre los resultados [4].



CAPITULO 1. INTRODUCCION )

En el capitulo 2 se habla sobre el estado del arte de los videojuegos de terror
y supervivencia, mostrando ejemplos de videojuegos recientes que utilizan ambos
métodos de creacion de niveles; en el capitulo 3 se hablard sobre algoritmos que se
usaran en el proyecto, al igual que especificaciones sobre las herramientas que se
usaran para desarrollar el videojuego, en el capitulo 4 se explicaran las metodologias
que se aplicaran durante el desarrollo del software al igual que para la obtencion de

datos.

1.1. Problema

El miedo es un factor importante para los juegos de terror, y en los tultimos
tiempos se han popularizado los juegos de terror y supervivencia cooperativos, donde
el jugador junto a un grupo de amigos juega varias veces un mismo nivel, haciendo
que sea fundamental saber balancear los aspectos del juego para permitir una buena
rejugabilidad [5]. Uno de los aspectos més relevantes para la rejugabilidad es el mapa
o nivel de juego, debido a que ahi es donde el jugador va a pasar la mayor cantidad de
tiempo. Comtinmente, dentro del género de terror se tiende a utilizar mas los mapas
predisenados. Este tipo de mapas, aunque bueno para guiar al jugador, tiende a
afectar negativamente la rejugabilidad debido a que no presenta nada nuevo para
el jugador. Tras un tiempo de ir jugando, el usuario se empezard a acostumbrar a
la disposiciéon del nivel y a cuando ocurren los momentos de miedo, bajando sus
niveles de miedo y haciendo que todo el proceso sea un momento mas tedioso que
de miedo. En contraparte estdan los mapas generados proceduralmente. Este tipo
de mapas son generados a partir de un algoritmo y, aunque el disenador tiene un
menor control sobre el resultado, este algoritmo puede ser ajustado para conseguir
un resultado de mapa éptimo. Este tipo de mapas también tiene la ventaja de no
ser el mismo para todos los jugadores, ya que se genera uno nuevo cada vez que se
entra al mapa, aumentando grandemente la rejugabilidad, haciendo que el jugador
no se pueda acostumbrar a un mismo mapa y tenga que estar mas atento de sus
alrededores, haciéndolo mas susceptible a momentos de miedo.

Para solucionar el problema de los mapas predisenados, se va a desarrollar un
videojuego del género de terror y supervivencia donde se apliquen ambos métodos
de creacién de niveles, tanto el predisenado como el de generacion procedural, para

medir los niveles de miedo de los jugadores. Esto se refiere a las emociones que sentira
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el jugador, medir qué tan ansioso, nervioso o angustiado se siente el jugador después
de la experiencia de juego. Esto se va a medir mediante un estudio principalmente
cualitativo en forma de cuestionario que se le hara a los jugadores tras jugar el
juego [6]. En este cuestionario, se les preguntard sobre los niveles de miedo que
sintieron al jugar el juego, el sentimiento de desorientacién que experimentaron, en
qué afecté el diseno del nivel con respecto a su experiencia de juego y su opinién sobre
rejugabilidad. Estos datos serviran para verificar la hipétesis: Un mapa generado
proceduralmente provoca mas niveles de miedo al jugador que un mapa con diseno

predefinido.

1.2. Objetivos

En esta seccién se presentard el objetivo general, al igual que los objetivos es-

pecificos que se deben completar.

1.2.1. Objetivo General

= Evaluar si los mapas generados de manera procedural son més efectivos para
generar miedo en comparacion con los mapas de disenio predefinido en un juego

de terror.

1.2.2. Objetivos Especificos

1. Desarrollar un videojuego del género de terror, utilizando como lenguaje de

programacion C# y Unity como plataforma de desarrollo.
2. Desarrollar un algoritmo procedural para la creacién de un nivel.

3. Desarrollar un nivel que no posea el algoritmo procedural para hacer compa-

raciones.

4. Crear un cuestionario para obtener la opinién de los usuarios con respecto al

miedo que sintieron al jugar dos niveles.

5. Analizar los datos de los cuestionarios para verificar si se cumple o no la hipéte-

sis de esta investigacion.



2. Estado del Arte

En este segundo capitulo se hablara de juegos del género de terror que utilizan al-
guno de los métodos de creacion de niveles y como los implementan para la atmosfera

del juego.

2.1. Lethal Company

Lethal Company [7] es un juego de terror y supervivencia, desarrollado y publi-
cado por Zeekerss en la plataforma de Steam como un juego de acceso anticipado
el dia 23 de octubre de 2023. Lethal Company es un juego cooperativo de hasta 4
jugadores, donde juegas como un trabajador de “La Compania” y tu trabajo es el de
recolectar chatarra de diferentes lunas que fueron abandonadas, para luego venderlas
y cumplir con una cuota que va aumentando a medida que avances en el juego. Den-
tro del juego, el jugador cuenta con un tiempo limite, donde tendra que investigar las
locaciones en las lunas en busqueda de chatarra y sobrevivir a los enemigos que me-
rodean tanto por fuera como por dentro de las instalaciones. El gameplay del juego
se desarrolla en 3 locaciones, la nave, la luna y la instalacion. Estas 2 primeras, como
se pueden ver en la figura 2.1y la figura[2.2] estdn hechas con un diseno predefinido,
mientras que la tltima, y la que méas se va a utilizar como inspiracién, esta hecha
de manera procedural utilizando diferentes piezas para crear el mapa, haciendo de
que, a pesar de visitar una misma luna repetidas veces, esta no sea la misma en su

interior.
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Figura 2.1: Interior de la nave

WATER T2 WER
CATWAL K

Figura 2.2: Mapa de la Luna Experimentation
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2.2. Content Warning

Content Warning [8] es un juego cooperativo de terror y supervivencia desarrolla-
do por thePetHen, Skog, Zorro, Wilnyl, Philip y publicado por Landfall Publishing
en la plataforma de Steam el dia 1 de abril de 2024. En Content Warning, el jugador
forma parte de un equipo de grabaciéon donde él y hasta 3 companeros més deben
aventurarse a “El Viejo Mundo” para grabar la mayor cantidad de monstruos y con-
tenido terrorifico que puedan, para posteriormente subirlo a una plataforma llamada
“SpoockTube” y de esta forma conseguir la meta de visitas y ganar dinero que se pue-
de gastar en mejoras de equipo y otras cosas que permitan generar mayor cantidad
de visitas. El gameplay del juego se ubica en 2 locaciones, la isla principal, siendo este
el lobby del juego, donde los jugadores descansan, pueden conseguir nuevo equipo
para los videos y subir los videos grabados, y “El Viejo Mundo”, que es donde los
jugadores tienen que grabar el contenido. Como se puede ver en la figura [2.3] este
lugar se divide en 3 mapas con un diseno predefinido, aunque pueden tener ciertas
modificaciones. Estos mapas son elegidos de manera aleatoria, pero se mantiene la
eleccién hasta que se cumpla o falle la meta de visitas. En el juego, el jugador cuenta
con 3 dias para cumplir la meta de visitas y cuando se cumple se le asigna una nueva
y mas alta meta. Igualmente, dentro del viejo mundo, al jugador se le limita la visita
de 2 maneras diferentes, siendo una el oxigeno de cada jugador y la capacidad de
grabacion de la camara. Ninguno de estos se puede recuperar o extender, haciendo
que los jugadores tengan que aprender a utilizar de buena manera estos recursos

para lograr volver a la superficie y publicar el video del dia.

(a) Minas (¢) Fébrica

Figura 2.3: Mapas del juego Content Warning
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2.3. Phasmophobia

Phasmophobia [9] es un juego de terror y supervivencia cooperativo, el cual fue
desarrollado y publicado por Kinetic Games como un juego con acceso anticipado el
18 de septiembre de 2020 en la plataforma de Steam. En este juego, el jugador toma
el papel de un investigador paranormal donde él y hasta otros 3 companeros deben
buscar evidencia de actividad paranormal en locaciones embrujadas y de esta forma
identificar correctamente el tipo de fantasma segin la evidencia que se recolecte;
para esto los jugadores poseen diversas herramientas. Dentro del juego, el jugador
se puede mover por 2 ubicaciones: el lobby donde los jugadores pueden escoger qué
misién hacer y donde puedes comprar las diferentes herramientas y mejoras de estas
para utilizarlas en las misiones; también estan las locaciones, las cuales son 10 mapas
diferentes, los cuales todos poseen un diseno predefinido. Como ejemplo, la figura 2.4
muestra el mapa 10 Ridgeview Court. El hecho de que el mapa sea algo estandar
permite al jugador familiarizarse con las locaciones y asi poder hacer estrategias

segun el lugar donde vayan.

10 Ridgeview ' S
Court

2nd Floor
~
Upstairs

Upstairs Hallway Toilet

Girls Teen Boys
Garage Bedroom Bedroom

% ] i

Basement

1st Floor ‘
Master
Bedroom

Hallway )
i m . Dining A
) o W ) Rock Foyer S Master
(Office) (£) Kiche
reaker ‘ R
sessions Yoy
.
inl Living Room
@  Light switch

Figura 2.4: Mapa 10 Ridgeview Court




3. Marco Teorico

3.1. Juegos de terror

Los juegos de terror utilizan diversos medios y métodos para provocar miedo en
el jugador, utilizando la atmésfera del juego, su apartado visual e incluso el apar-
tado sonoro en conjunto con el gameplay para crear una experiencia constante de
terror, utilizando estos elementos lidicos [10] para hacer mas participe al jugador
de la experiencia; estos elementos son parte del diseno del videojuego, cosas como la
apariencia de los enemigos, como se comportan estos mismos y uno de los apartados
mé&s importantes, el mapa de juego. El mapa del juego [11] es bastante importante a
la hora de hablar de como un juego puede guiar a sus jugadores; esto se debe a que,
a través de los elementos que posee, obliga al jugador a adaptarse, a posicionarse
de diferentes formas que quiza no sean convencionales, a moverse por caminos es-
trechos o preocuparse debido a lo amplio y vacio del terreno; incluso puede resaltar
mecanicas nuevas o familiares para el jugador, todo esto gracias al diseno del mapa
de juego. Comunmente los mapas se crean a mano; se dedica parte del desarrollo
a crear los mapas, a optimizarlos y a posicionar los elementos correctos para que
el jugador experimente ciertas emociones en el momento exacto, haciendo que los
disenadores posean control casi total sobre las emociones del jugador, aunque esto
viene con la carga de tener que dedicarles el tiempo necesario, provocando posibles
retrasos a la hora de terminar de crear el videojuego. En la actualidad, mas y més se
han empezado a utilizar algoritmos para facilitar y agilizar el diseno de niveles [12],
haciendo el trabajo mas facil, pero aun dando cierto nivel de control al disenador
para poder corregir y modificar los disenos que otorgan los algoritmos. Igualmen-
te, existen desarrolladores que adoptan completamente el uso de algoritmos y su

optimizacién para lograr crear mapas sin la necesidad de modificarlos. El uso de la

8
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generacion procedural para lograr mapas casi infinitos sin tanto esfuerzo proporciona
a los desarrolladores mas tiempo que se puede enfocar en otras cosas, algoritmos que
se basan en lo inesperado para otorgarle a los jugadores experiencias unicas cada vez
que juegan, perdiendo el enfoque narrativo que otorga el control total del diseno de

nivel en pos de generar mayor incertidumbre en el jugador.

3.1.1. Mapas predisenados

El disenio de mapas es algo principal en el desarrollo de un videojuego, y es muy
comun el hacerlos de forma manual, casi siempre iniciando con un boceto para des-
pués crear los elementos del mapa y ordenarlos de la mejor forma posible para poder
presentarle al jugador un mundo. Este método otorga a los disenadores un control
absoluto de la atmosfera del juego e incluso ayuda a poder contar una historia tinica-
mente con aspectos visuales, guiando al jugador y mostrandoles parte de la historia
del juego [13]; es muy bueno igualmente para poder controlar ciertos eventos del
juego, pudiendo colocarlos donde més se desea para maximizar el impacto emocional
que estos puedan provocar.

Al momento de generar miedo, un mapa predisenado ayuda mucho a crear ciertos
momentos en los que se quiere asustar al jugador, diseniar secuencias claustrofébicas
o hacer sentir diminuto al jugador en comparacién a sus enemigos. Aunque esto
no viene con sus consecuencias, este estilo de creaciéon de mapas limita mucho la
rejugabilidad de un juego, provocando que un jugador, con el tiempo, se aprenda
donde tiene que ir o qué es lo que va a ocurrir después, quitando esa sensacion de lo
inesperado que viene con la primera impresion.

A diferencia de los mapas generados proceduralmente, estos mapas son resultado
de un proceso creativo humano, con el enfoque de crear desafios y provocar miedo en
el jugador, al igual que poder contar una historia, por lo cual no se usan algoritmos,
sino métodos para lograr ciertos objetivos, por ejemplo, la segmentacion, para poder
dividir el nivel en médulos o habitaciones interconectadas, el uso de bocetos en papel
para poder hacer varios disenos rapidos para después tomar el mejor o buscar un
enfoque narrativo usando un diseno intencional o un enfoque psicologico, usando

principios de psicologia para disenar mapas desafiantes para el jugador.
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3.1.2. Mapas generados proceduralmente

La generacién procedural es un método de creacion que se rige por el uso de
algoritmos que le den érdenes mediante parametros ingresados por los programadores
para generar el contenido, reemplazando el trabajo manual de un disenador. Esto
trae sus ventajas y desventajas, por ejemplo, la reducciéon de costos de desarrollo
y la mayor rejugabilidad que le puede otorgar a un videojuego, pero, en cambio,
se pierde la inmersién narrativa que puede crear un mapa prediseniado y limita el
control directo del producto final.

A la hora de generar miedo, el uso de algoritmos de generacién procedural otorgan
amplios beneficios que aunque se puedan lograr con un mapa predisenado, se va a
necesitar emplear bastante tiempo y costes de desarrollo para lograr algo parecido; el
no saber que esperar, la incertidumbre que provoca el no saber que viene potencia la
atmosfera de miedo que transmite el juego [14], no saber como escapar del enemigo
o que al volver a jugar el camino no sea el mismo provoca que el jugador tenga que
estar mas pendiente, mas alerta y en consecuencia mas asustado o mas propenso al
susto, lamentablemente como se menciona con anterioridad esto afecta a la narrativa
del juego, se puede ver afectado bastante el contar una historia, al igual que encontrar
un balance entre dificultad y jugabilidad, pudiendo hacer al juego algo frustrante,
pero que aun asi no sea algo repetitivo para el jugador.

En la actualidad existen varios algoritmos, herramientas [I5] o sistemas [16] para
la generacién procedural, facilitando un poco el trabajo del programador de necesitar

el mismo algoritmo, por ejemplo:

Algoritmos evolutivos

Los algoritmos evolutivos son un tipo de algoritmos de busqueda y optimiza-
ciéon que utilizan conceptos de evolucion natural, utilizando mecanismos como la
reproduccién, mutacién y recombinacién [I7]. Este tipo de algoritmos es bastante
util cuando se quiere resolver un problema complejo y es usado en varias areas, no
solamente videojuegos o inteligencia artificial.

Los algoritmos evolutivos, en el caso de usarlos para generar mapas para juegos,
son bastante ttiles debido a que pueden generar multiples variaciones, de las cuales se
pueden escoger los mejores de acuerdo a ciertos criterios especificos implementados en

la “fitness function” [I8,[19]. Esta es una funcién de evaluacién que sirve para medir
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y controlar los operadores genéticos. Esta funcién también sirve para determinar los
candidatos méas aptos, como por ejemplo un mapa de una dungeon que contenga
puertas cerradas que necesiten de misiones para lograr abrirlas [20], pudiendo usar
los algoritmos evolutivos para generar amplias posibilidades, incluso en el caso de
esta memoria, se puede configurar para lograr crear mapas que provoquen una mayor
cantidad de miedo, usando métricas que busquen mayor ansiedad o inquietud a través

de la apariencia del entorno.

Wave Function Collapse

Wave Function Collapse es un algoritmo de generacién procedural, el cual gene-
ra contenido a partir de la imitacién de patrones existentes. Esto lo hace siguiendo
un conjunto de reglas que se le imponen para que pueda hacer conexiones coheren-
tes [21]. El WFC en programacion es una imitacién al colapso de la funcién de onda
de la mecanica cudantica, el cual habla de cémo una funcién de onda pasa de una
superposicion cuantica a estar en un simple estado debido a la interacciéon con un
observador.

Maxim Gumin desarrollé un asset utilizando este algoritmo para la generacion
de bitmaps y tilemaps a partir de un simple ejemplo que se le otorgue; este asset
posteriormente ha sido porteado para ser usado en diferentes lenguajes de progra-
macion e incluso diferentes motores de desarrollo. Joseph Parker y BorisTheBrave
desarrollaron individualmente diferentes ports para el uso en Unity.

Este algoritmo sirve bastante para la generacion de mapas debido a que se le
puede dar un pequeno ejemplo de cémo se espera que se vean las salas, y este poste-
riormente usara ese ejemplo para generar diferentes tipos de mapas, que pueden ser
optimizados para generar un sentimiento de miedo gracias a que gener6 habitaciones
muy amplias y oscuras o a que se fue por el camino de generar varios pasillos largos
y estrechos, asi logrando un diseno més deseado y pudiendo seguir modificando los

pardametros para lograr diferentes resultados. [22].



4. Metodologia

4.1. Metodologias de desarrollo de software

Dentro de los tipos de metodologias de desarrollo, existen las metodologias agi-
les [23], las cuales se enfocan en poder adaptarse rapidamente a medida que van
surgiendo nuevas necesidades y cambios dentro del proyecto; dentro de este tipo de
metodologias existen Kanban y Scrum [24], 25]. Kanban fue disenado por la compania
de autos Toyota para la gestién transparente del flujo de trabajo a través de la visua-
lizacién del estado actual de cada tarea, dividiéndolas en “Por hacer”, “En progreso”
y “Finalizado”. Por otro lado, Scrum es un enfoque agil, iterativo e incremental, el
cual utiliza bloques de tiempo de entre una semana y un mes para lograr objetivos
del proyecto a través de Sprint. En este proyecto se usard una combinaciéon de los

elementos de Scrum y Kanban para lograr un trabajo fluido:

» Se desarrollard un Product Backlog, el cual es una lista de funciones y requisitos

del producto final.

= Se van a planificar sprints, cada cierto tiempo con duraciones similares, donde

se establecerd un objetivo del Product Backlog a alcanzar.

= Se dividira el objetivo en tareas claras y, segin prioridad, se irdan moviendo en

una tabla para saber su estado actual, para agilizar el trabajo.

= Al finalizar el tiempo de un sprint se realizara una revision, donde se recibird

retroalimentacion del producto actual para futuras mejoras.

» Este proyecto se realizara en conjunto con Lisbeth Gonzalez, donde se trabaja-

ran tareas comunes para el desarrollo del proyecto en conjunto, pero las tareas

12
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correspondientes a la investigacion de cada uno se desarrollaran de manera

individual.

El motor de desarrollo seleccionado para realizar este proyecto es Unity, mas
especificamente la versién de Unity 6000.0.33f1; esta eleccion es principalmente por
el hecho de ser una de las 1ltimas versiones sacadas hasta el momento, al igual que
posee LTS o soporte a largo plazo, refiriéndose a que es una version estable de Unity
la cual ofrece estabilidad y soporte para diferentes flujos de trabajo. Para el control de
versiones se usara la herramienta de Unity Version Control, la cual esta implementada
directamente en Unity como parte de Unity DevOps. Esta herramienta, ademas
de otorgar la posibilidad de guardar versiones del proyecto durante su etapa de
desarrollo, permite el uso de ramas de trabajo para la experimentacion y prueba de
mecanismos, al igual que permite la revisién y regresion a versiones anteriores del
programa por si ocurre cualquier inconveniente.

Como herramienta de planificacién, se va a usar HacknPlan, debido a sus carac-
teristicas y diseno enfocado al desarrollo de videojuegos y similitud con el estilo de

Kanban, permitiendo crear y manejar tareas de una manera facil y comoda.

4.2. Metodologias de obtencién de datos

Para la obtencion de datos se van a realizar pruebas del juego con participantes
principalmente de la universidad de Talca, en un rango de edad de entre 20 a 30
anos, se buscara hacer estas pruebas con un grupo de entre 20 a 30 personas donde
se les hard probar el juego y hacer pasar 4 niveles, con los primeros 2 siendo los
niveles predisenados y los tultimos 2 seran los generados proceduralmente, eso si,
cuando pasen los primeros 2 niveles estos tendran que rellenar una primera parte del
cuestionario y cuando terminen los otros tendran que rellenar una segunda parte del
cuestionario que poseera las mismas preguntas que la primera parte y algunas extra,
esto para poder hacer una comparacién entre su experiencia pasando niveles predi-
senados y su experiencia con niveles generados proceduralmente, al igual que saber
sobre su experiencia en general y obtener datos sobre su angustia, ansiedad o miedo
que experimentaron durante la prueba del videojuego. Para obtener datos de ambas
formas de creacion de niveles, se buscara que se escoja de manera aleatoria a qué
tipo de nivel se enfrentard el jugador y se colocarda un codigo para poder identificar

posteriormente qué tipo de mapa fue el que jugd cada participante.
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El cuestionario que se va a realizar se usard como base los Game Usability Heuris-
tics (PLAY) [26] propuestos por Heather Desurvire, para poder realizar preguntas
principalmente cualitativas sobre la experiencia de los jugadores con respecto a la
inmersién y del aprendizaje y dominio. Igualmente, se usara la herramienta Subjec-
tive Units of Distress Scale (SUDS) [27, 28], la cual, mediante una escala de 0 a
10, permite evaluar la angustia y la ansiedad que esta experimentando un indivi-
duo, igualmente ambos cuestionarios estdn con sus respectivos links en el anexo[A.4]

incluyendo el cuestionario final, el cual sera usado con los usuarios.

4.3. Carta Gantt

En la carta Gantt se describen las actividades realizadas durante este semestre y
las funciones y requisitos para el producto final que se desarrollaran durante el pri-
mer semestre del proximo ano; dentro de las actividades hechas este semestre estan
los informes entregados, y cada uno de estos tiene presente su duracion total y la
duracién de sus requisitos por debajo. Cabe aclarar que el proyecto de videojuego
se realizara en conjunto con Lisbeth Gonzalez debido a que los dos tenemos temati-
cas similares, ambos queriendo hacer un juego de miedo; se trabajaran en conjunto
partes del juego, pero cada uno encargandose de las cosas correspondientes a su in-
vestigacién. También hay que aclarar que esto ya fue conversado con nuestro profesor

gufa. Para poder ver la carta Gantt dirfjase al anexo [A.1]



5. Implementaciéon

5.1. Desarrollo de salas

La creacién de las salas fue hecha en Blender, mas especificamente en la version
4.4.3.
Se buscé que las salas tuvieran disenos diferentes entre ellas para calzar con el look &
feel del juego, combinando diferentes épocas y lugares de la humanidad. Igualmente,
se hicieron 7 tipos de salas diferentes; 4 de ellas eran en forma de L, haciendo que se
conectasen con 2 salas y tienen diferentes angulos cada una, como se puede ver en

la figura [5.1]

15
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Figura 5.1: Salas en forma de L

[gualmente, se crearon una sala con conexiones horizontales y otra con conexiones
verticales y, por ultimo, una sala que tuviera 4 conexiones, permitiendo que cualquier

sala pudiera estar al lado de ella, como se puede ver en la figura |5.2
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(a) Sala Horizontal (b) Sala Vertical

(c) Sala con 4 conexiones

Figura 5.2: Las otras Salas

5.2. Wave Function Collapse

Como se explicé en el marco tedrico, Wave Function Collapse, o WFC, es un
algoritmo de generaciéon procedural, el cual genera contenido, o en este caso nive-
les, a través del “colapso” de posibilidades segin reglas predefinidas, de esta forma

garantizando un resultado més coherente.
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Dentro del proyecto se cre6 un grupo de salas que se utilizaron tanto para el
mapa prediseniado como para el mapa hecho utilizando WFC; para que el algoritmo
pudiera usar las salas, se crearon 2 cédigos, el primero siendo “WFCNode” (Listing
. Este codigo permite generar “ScriptableObject” llamados nodos; a estos se les

daba el prefab de una sala y sus vecinos para aplicar las restricciones:
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| [CreateAssetMenu (fileName = "WFCNode", menuName="WFC/Node")]
2> [System.Serializable]

3 public class WFCNode : ScriptableObject

0 {

5 public string Nombre;

6 public GameObject Prefab;

7 public WFC_Connection Arriba;

8 public WFC_Connection Abajo;

9 public WFC_Connection Izquierda;

10 public WFC_Connection Derecha;

13 [System.Serializable]

1 public class WFC_Connection

15 {

16 public List<WFCNode> NodosCompatibles = new List<WFCNode>() ;

Listing 5.1: Codigo WFCNode

Con este codigo como una base, después se cred el otro codigo principal, el “WFC-
Builder”, el cual permitia la creacion de los mapas utilizando la Wave Function Co-
llapse. Este codigo posee una lista con todos los nodos, al igual que un alto y un
ancho, los cuales se usan para crear una cuadrilla, al igual que una sala de inicio;
esta sala de inicio es un WFCNode que hace que en cada nueva iteracién del WFC
esta sala siempre se mantenga igual. Esto se hizo para que siempre se pueda conectar

de una forma u otra a la nave, que es donde los jugadores siempre tenian que regresar.

Este cédigo empieza con la creacion de la cuadrilla, donde se ubicaran los nodos,
y empezara colocando la sala de inicio en una posicion especifica. Posteriormente, el
codigo empieza a anadir a todos los vecinos de la sala de inicio que estén dentro de
la cuadrilla para poder colapsarlos y para eso primero se busca si la sala esta dentro
de los nodos compatibles de los vecinos, y en aquellos que si, se guardan esos vecinos
y se eliminan los que no salgan como posible vecino, como se muestra en Listing [5.2
y en Listing [5.3]

1 private Vector2Int[] offsets = new Vector2Int []

2 {

3 new Vector2Int (0, 1) //Arriba

| new Vector2Int (0, -1) //Abajo
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new Vector2Int (1, 0) //Derecha
new Vector2Int (-1, 0) //Izquierda

public void CollapseWorld ()
{

for(int 1 = 0; i < offsets.Length; i++)
{

20

Vector2Int neighbour = new Vector2Int(x + offsets[i].x, y +

offsets[i].y);

if (IsInsideGrid (neighbour))
{

WFCNode neighbourNode = _grid[neighbour.x, neighbour.y];

if (neighbourNode != null )
{
switch (1)
{
case O:
WhittleNodes (potentialNodes,
Abajo.NodosCompatibles) ;
break;
case 1:
WhittleNodes (potentialNodes,
Arriba.NodosCompatibles) ;
break;
case 2:
WhittleNodes (potentialNodes,
Izquierda.NodosCompatibles) ;
break;
case 3:
WhittleNodes (potentialNodes,
Derecha.NodosCompatibles) ;

break;

else

if (! _toCollapse.Contains (neighbour))

neighbourNode.

neighbourNode.

neighbourNode.

neighbourNode.

_toCollapse.Add



N
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(neighbour) ;
}

Listing 5.2: Cddigo de colapso de vecinos

private void WhittleNodes (List<WFCNode> potentialNodes, List<WFCNode
> validNodes)

{
for(int i = potentialNodes.count - 1; i > -1; i--)
{
if (!validNodes.Contains (potentialNodes[i]))
{
potentialNodes.RemoveAt (i) ;
}
}
}

Listing 5.3: Codigo de vecinos validos

Estas funciones dentro del cédigo se repiten hasta que ya no queden posibles
vecinos y todos los nodos hayan sido colapsados, haciendo que haya correlacién entre
cada sala y sus vecinos, evitando que, por ejemplo, haya puertas que lleven a paredes,
como se puede ver en la figura 6.1}

Adicionalmente, se adjunta un gameplay del juego que se puede ver en el anexo[A.3]
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(a) Mapa 1 (b) Mapa 2

Figura 5.3: Mapas generados proceduralmente por el algoritmo
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6. Resultados

En esta seccion se explicard como se hizo la “investigacion”, al igual que los

resultados conseguidos del cuestionario que rellenaron los jugadores participantes.

6.1. Aplicacién del experimento

Para el desarrollo del experimento, se trabajé con estudiantes de la carrera de vi-
deojuegos, a los cuales se les explicé que serian parte de una memoria donde tendrian
que jugar un prototipo de videojuego y responder un cuestionario para el uso de sus
datos en dicha memoria, al igual que se les entregd un consentimiento informado
donde se les explicaba que serian parte y donde podian firmar si querian serlo o
no, como se puede ver en el anexo [A.5] Tras eso se les entregd un pendrive con el
prototipo de videojuego; para aquellos que tuvieran computador y quienes no, se les
presté un computador con el prototipo ya instalado. Igualmente, se les hizo entrega
de un cédigo QR, el cual tenia el link al cuestionario.

Cuando tenian todo listo, se les dieron las instrucciones del experimento, ha-
ciéndoles saber que primero tendrian que responder unas preguntas preliminares en
el cuestionario para después jugar 2 niveles del juego y posteriormente responder
preguntas relacionadas con su experiencia hasta el momento. Posteriormente, los ju-
gadores iban a tener que seguir con los tultimos 2 niveles del juego para responder
las ultimas preguntas, las cuales estaban relacionadas tanto con su experiencia con
estos niveles generados proceduralmente, al igual que con su experiencia en general

y opiniones finales.
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Figura 6.1: Pruebas con usuarios
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6.2. Generales

¢Qué tan seguido juegas juegos de terror?
20 respuestas

@® Nunca

@ Raramente
Ocasionalmente

@ Frecuentemente

Figura 6.2: Cuan frecuente juegan juegos de terror

En general, la mayoria de los jugadores raramente han jugado un juego de terror
antes de la investigacién, como se puede ver en la figura[6.2] Esto es seguido por otro
grupo de jugadores, un poco mas pequeno que la mayoria, que dice que los juega con
frecuencia, haciendo una division casi igualitaria entre gente que tiene experiencia
con este tipo de juegos y gente que no. Cuando se les pregunté posteriormente el tipo
de mapas que prefieren en un juego, no necesariamente de terror, hubo 9 jugadores
que preferian mapas predisenados debido al control que les otorgaba a los desarro-
lladores, permitiendo una mayor inmersién y atencion a los detalles. En contraparte,
8 jugadores preferian juegos con mapas al azar debido a que les gusta mas el desafio
que estos otorgan; las otras 3 personas no tenian alguna preferencia, ya que depende

del juego o en qué esta enfocado.
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6.3. Mapas predisenados

¢Cudl es tu nivel de miedo?

20 respuestas

1 (5%)

0 (?%) ‘ 0 (Cf%) 0 (CF%) 0 (?%) 0 (?%) 0 (?%)

4 5 6 7 8 9 10

Figura 6.3: Nivel de miedo en mapas predisenados

Como se puede ver en la figura [6.3] los jugadores experimentaron mayoritaria-
mente niveles bajos de miedo con el juego, siendo “0” la opciéon mas seleccionada.
A pesar de esto, igual hubo 3 elementos principales que les causaron sustos a los
jugadores en los niveles predisenados; estos serian los sonidos del juego, el perderse
en el mapa al experimentarlo por primera vez y los enemigos que se encontraban
a través del nivel. Todas estas razones se mantienen bastante en nivel unas con las
otras, no habiendo ninguna que sobresaliera por sobre otra.

[gualmente, se les pregunto si el diseno del nivel guio intencionalmente su miedo, a
lo que la gran mayoria dice que el nivel no guio intencionalmente su miedo, aunque si
habia ciertas cosas del nivel que si generaban un ambiente de miedo, como lo seria la
iluminacion. La mayoria de los jugadores estaba de acuerdo en que faltaban detalles
o conectividad entre las diferentes salas.

Otra de las preguntas que se hizo fue si es que el usuario se perdié dentro del nivel.

Ante esto, la respuesta de los usuarios fue dividida entre gente que si se perdid y
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la gente que no. Como se puede ver en la figura la mayoria de la gente que se
perdié comentaba que la razén principal fue la repeticiéon entre las salas, haciendo
que fuera muy dificil orientarse. Tras volver a jugarlo, la gran mayoria encontré que
el segundo nivel fue més facil, debido a que entendian mejor qué cosas tenian que
hacer, al igual que ahora conocian mejor la composicion del nivel, haciendo que, a
pesar de que en un inicio la gente se perdia, el nivel predisenado terminara siendo

bastante facil, como se puede ver en la figura [6.5]

¢Qué tan intuitivo fue el disefio del nivel?

20 respuestas

8

7 (35%)

6 (30%)
4 (20%)

2 (10%)

Figura 6.4: Qué tan intuitivos fueron los mapas predisenados
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¢Qué tan equilibrada estuvo la dificultad?
20 respuestas

10.0
10 (50%)

75 8 (40%)

5.0

2.5

i [ 1e%)
0.0 ‘
1 2 3 4 5

Figura 6.5: Qué tan equilibrados fueron los mapas predisenados
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6.4. Mapas generados proceduralmente

¢Cudl es tu nivel de miedo?

20 respuestas

10.0
7.5
5.0

2.5
1 (5%)

0 (?%) 0 (Cf%) 0 (?%) 0 (?%) 0 (?%)

5 6 7 8 9 10

0.0

Figura 6.6: Nivel de miedo en mapas generados proceduralmente

Cuando se llega a los mapas generados proceduralmente, hubo menores niveles
de miedo en comparacion a los mapas predisenados, como se puede ver en la figura
En esta ocasion, cuando se les pregunté qué fue lo que les asustd, la mayoria
comenté que los enemigos, pero hubo un nimero de gente que se quejaba de los bugs
que ocurrian.

Cuando se les pregunté si el nivel guié su miedo, la gran mayoria dijo que el nivel no
guié su miedo y comentaban un error que ocurrié en el juego que provocaba que el
nivel estuviera mas iluminado de lo normal, al igual que hubo un niimero de personas
a las que se les gener6 un nivel bastante corto y tuvieron que reiniciar el juego.

En contraste con los niveles en el mapa predisenado, en este caso la gran mayoria
comento que si se perdié en este nivel, como se puede ver en la figura[6.7] Igualmente,
en esta pregunta algunos anadieron que empezaron a implementar estrategias para
poder recordar el camino de vuelta, como lo seria el dejar ciertos objetos en el ca-

mino. Tras volver a jugarlo, el nivel se les hizo mas facil a las personas, aunque igual
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seguia siendo mas dificil que el mapa predisenado, como se puede ver en la figura
Esto se debe a que ahora los jugadores ya sabian que el mapa era diferente, ha-
ciendo que las personas se empezaran a enfocar cada vez mas en recordar el camino
de vuelta, al igual que empezaron a hacer trayectos mas pequenos y a empezar a
buscar mejor por objetos en cada sala.

Cuando se les pregunté si se dieron cuenta sobre si los mapas eran generados pro-
ceduralmente, la mayoria comentd que si se dio cuenta por la forma en que estaban
colocadas las salas, incluso por si les tocaban niveles mas cortos por errores. Cuando
se les pregunto si los mapas generados proceduralmente hacian el juego mas impre-
decible, la mayoria respondié que si se volvia mas impredecible, al igual que mas
injusto y regulable, como se muestra en la figura [6.9] aunque varios respondieron
que la injusticia del nivel provenia de que no les aparecian los suficientes objetos

para completar la meta o porque no se les generé un buen mapa en el cual jugar.

¢Qué tan intuitivo fue el disefio del nivel?
20 respuestas

8

7 (35%)

5 (25%)

4 (20%) 4 (20%)

0 (0%)

Figura 6.7: Qué tan intuitivos fueron los mapas generados proceduralmente
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¢Qué tan equilibrada estuvo la dificultad?
20 respuestas

7 (35%) 7 (35%)

Figura 6.8: Qué tan equilibrados fueron los mapas generados proceduralmente

¢Los mapas creados al azar por el juego hicieron que el juego fuera mas rejugable?
20 respuestas

8 8 (40%)

5 (25%)

3 (15%)

Figura 6.9: Qué tan rejugables hicieron los mapas generados proceduralmente al
juego.
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6.5. Apartado Final

Al final se les pregunté a los jugadores qué tipo de mapa les parecié mas aterra-
dor. Ante esto no hubo un tipo de mapa que sobresaliese, habiendo gente diciendo
que los mapas predisenados le produjeron mas miedo y otros que mencionaban que
los generados proceduralmente les daban més miedo, no habiendo un ganador; igual-
mente se les pregunto qué tipo de mapa preferian y, en general, la mayoria coincidia
en que una mezcla era la mejor opcién, queriendo que un juego pueda utilizar tanto
mapas generados proceduralmente como mapas predisenados, por los beneficios que

ambos otorgan.



7. Conclusiones

En conclusién, la investigacién se pudo realizar con éxito, pudiendo probar el
prototipo de juego con un nimero deseado de personas, logrando entender y reforzar
diferentes cosas relacionadas con la comparacién entre mapas predisenados vs. mapas
generados proceduralmente; el mapa predisenado a pesar de que no dio mucho miedo
a los jugadores, varios de los que los preferian comentaban su interés debido al
control que posee el desarrollador sobre el mapa, en contraparte, aunque cuando se
les pregunto si el mapa generado proceduralmente les dio miedo, la mayoria respondio
que tuvo menores niveles de miedo en comparacién al mapa predisenado, al final no
hubo un mapa que fuera mas aterrador que otro habiendo varios puntos a favor
o en contra de ambos mapas, aunque lo que resalto méas de los mapas generados
proceduralmente fue su capacidad de rejugabilidad. A pesar de esto, la hipdtesis no
se cumplid, debido a que no se logré notar una mejora considerable en el miedo que
sentian los jugadores en los mapas generados proceduralmente en comparacion con

el mapa predisenado.

7.1. Trabajo futuro

Algunas recomendaciones que se pueden dar para una futura investigacion serian
que los jugadores jueguen por mas niveles, esto para que logren notar con mayor
facilidad la diferencia entre ambos estilos de mapas, pudiendo acomodarse més a
los mapas predisenados y también puedan experimentar mejor los mapas generados
proceduralmente. Igualmente, poder modificar la posicién de inicio en los mapas
generados proceduralmente, para poder lograr encontrar la que genere menos pro-

blemas con la generacién de mapas.
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También se podrian mejorar otros aspectos del juego, como lo serian los elementos
visuales o sonoros, debido a que estos afectan cémo los jugadores reaccionan ante
el juego, pudiendo ser estos uno de los factores por el cual el prototipo no fue tan
aterrador.

[gualmente, hay que tener en cuenta que estos siempre tendrian que ser iguales
en ambos tipos de mapas, para que no exista ningin tipo de ventaja entre uno y

otro a la hora de dar miedo.



[1]
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A. Anexos

A.1. Carta Gantt

Debido al tamano de la carta Gantt, se decidi6 colocar un enlace para hacer mas
facil su lectura:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/10bu838jnuTnbJUmKkuXW3CITG7CGA1INVBLr8xDP

edit?usp=sharing

A.2. GDD

Aqui dejo el enlace al GDD:
https://docs.google.com/document/d/13U_h4426r IDNYzTu2MTK1NQki_aXrmZEyU21K4qebD

edit?usp=sharing

A.3. Video Gameplay

Video con gameplay del prototipo de juego:
https://youtu.be/HyBRAG46zgU

A.4. Cuestionarios

Game Usability Heuristics (PLAY): https://link.springer.com/chapter/10.
1007/978-3-642-02774-1_60

Subjective Units of Distress Scale (SUDS): https://psycnet.apa.org/doilanding?
doi=10.1037%2Ft05183-000
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A: ANEXOS

Cuestionario usado en el experimento:
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25/6/25, 3:49 p.m. Cuestionario Memoria

Cuestionario Memoria

iGracias por participar!, este cuestionario se enfoca en tu experiencia jugando Project
Omega. Tus respuestas seran anonimas y no tomara mas de unos minutos. No dudes en
desarrollar tus ideas; tus comentarios son valiosos.

* Indica aue la nreaunta es ohliaatoria
aue la pregunta es obligatoria

Antes de empezar

Un par de preguntas introductorias.

1. ¢Qué tan seguido juegas juegos de terror? *
Marca solo un dévalo.

Nunca
Raramente
Ocasionalmente

Frecuentemente

2. ¢ Prefieres mapas creados a mano o mapas creados al azar por el juego? ;Por qué? *

Primeros niveles

Tras pasar los primeros 2 niveles, responder estas preguntas con sinceridad.

https://docs.google.com/forms/d/1w7gKfgkbQrMtWKIohXIG2L-yJjvmjFyzY G1GLUBqS8w/edit 1/8



25/6/25, 3:49 p.m. Cuestionario Memoria

3. ¢Cual es tu nivel de miedo? *

Marca solo un évalo.

Nad Mucho miedo

4. ;Qué cosa te asusté mas? *

5. ¢Sentiste que el disefio del nivel guio intencionalmente tu miedo? ;Por qué? *

6. ¢Qué tan intuitivo fue el diseno del nivel? *

Marca solo un évalo.

Bast Nada intuitivo

https://docs.google.com/forms/d/1w7gKfgkbQrMtWKIohXIG2L-yJjvmjFyzY G1GLUBqS8w/edit 2/8



25/6/25, 3:49 p.m. Cuestionario Memoria

7. (Te perdiste? Si es asi, ;donde o como? *

8. ¢Qué tan equilibrada estuvo la dificultad? *

Marca solo un évalo.

Muy Muy dificil

9. Tras volver a jugarlo, ;te parecio mas facil el nivel? ; Por qué? *

Ultimos niveles

Tras pasar los ultimos 2 niveles, responder estas preguntas repetidas al igual que unas
extras

https://docs.google.com/forms/d/1w7gKfgkbQrMtWKIohXIG2L-yJjvmjFyzY G1GLUBqS8w/edit 3/8



25/6/25, 3:49 p.m. Cuestionario Memoria

10. ¢Cual es tu nivel de miedo? *

Marca solo un évalo.

Nad Mucho miedo

11.  ;Qué cosa te asustd mas? *

12. ;Sentiste que el disefio del nivel guio intencionalmente tu miedo? ;Por qué? *

13.  ;Qué tan intuitivo fue el disefo del nivel? *

Marca solo un évalo.

Bast Nada intuitivo

https://docs.google.com/forms/d/1w7gKfgkbQrMtWKIohXIG2L-yJjvmjFyzY G1GLUBqS8w/edit 4/8



25/6/25, 3:49 p.m. Cuestionario Memoria

14. ;Te perdiste? Si es asi, ;¢donde o como? *

15. ¢Qué tan equilibrada estuvo la dificultad? *

Marca solo un évalo.

Muy Muy dificil

16. Tras volver a jugarlo, ;te parecié mas facil el nivel? ; Por qué? *

17. ¢Te diste cuenta de que los niveles eran aleatorios? ;Cémo? *

https://docs.google.com/forms/d/1w7gKfgkbQrMtWKIohXIG2L-yJjvmjFyzY G1GLUBqS8w/edit 5/8



25/6/25, 3:49 p.m. Cuestionario Memoria

18. ¢Los mapas creados al azar por el juego hicieron que el juego fuera mas *
impredecible o aterrador?

19. ¢Los mapas creados al azar por el juego hicieron que el juego fuera mas *
rejugable?

Marca solo un évalo.

Tote Totalmente de acuerdo

20. ;Los mapas creados al azar por el juego se sintieron menos o0 mas justos que los *
hechos a mano? ;Por qué?

Comparacion final

Ultimas preguntas sobre la experiencia completa.

https://docs.google.com/forms/d/1w7gKfgkbQrMtWKIohXIG2L-yJjvmjFyzY G1GLUBqS8w/edit 6/8



25/6/25, 3:49 p.m. Cuestionario Memoria

21.  ¢Qué tipo de nivel (a mano / creados al azar por el juego) te parecié mas *
aterrador? ;Por qué?

22. Preferirias un juego con mapas hechos solo a mano, solo creados al azar porel *
juego o una mezcla? ;Por qué?

Google no cred ni aprobo este contenido.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1w7gKfgkbQrMtWKIohXIG2L-yJjvmjFyzY G1GLUBqS8w/edit 718



25/6/25, 3:49 p.m. Cuestionario Memoria

https://docs.google.com/forms/d/1w7gKfgkbQrMtWKIohXIG2L-yJjvmjFyzY G1GLUBqS8w/edit 8/8



A: ANEXOS

A.5. Consentimiento Informado

Consentimiento Informado:
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

VALIDO DESDE: 27/ 05 / 2025 HASTA: 31/12/ 2025

Titulo del Proyecto: Comparacidn entre mapas Generados Proceduralmente y mapas con

Disefio Predefinido para juegos de terror
Financiado por: Diego Valderrama

Patrocinante:

Estimado Sr. (Sra.):

El propédsito de este documento es entregarle toda la informacién necesaria para que usted
pueda DECIDIR LIBREMENTE S| DESEA PARTICIPAR en la INVESTIGACION que se le
ha explicado verbalmente, y que a continuacion se describe en forma resumida.

DESCRIPCION DEL ESTUDIO Y OBJETIVO(S)

Este estudio tiene como objetivo observar y analizar las reacciones emocionales de los
jugadores al experimentar un prototipo de videojuego de terror desarrollado como parte de
una memoria universitaria. La informacion obtenida podria aportar al disefio y desarrollo en
futuros videojuegos de terror.

BENEFICIOS
Los beneficios indirectos son como los resultados del estudio pueden contribuir a mejorar
la calidad de disefio en videojuegos de terror.

PROCEDIMIENTOS

Participaran entre 20 y 35 voluntarios/as mayores de edad que sean estudiantes de la
carrera de videojuegos. El estudio se realizara en una sala equipada con computadoras,
donde el participante jugara una sesién de entre 15 a 25 minutos en la cual entre medio se
le hara responder partes de una encuesta de evaluacion.

RIESGOS Y MOLESTIAS

Podria experimentar sensaciones de miedo, ansiedad moderada o sobresaltos debido al
contenido del videojuego.

COSTOS
La participacion no implica ningun costo econémico para el/la participante.
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COMPENSACIONES
No se entregara ningun tipo de compensacion.

CONFIDENCIALIDAD

Todos los datos recolectados seran tratados con confidencialidad. Se usara un Google
Forms donde no se recopilara ningun dato personal de los participantes, igualmente este
mismo y un documento Excel sera donde se almacenaran los datos hasta finales del afo
2025 donde solamente el investigador tendra acceso.

DESTINO DEL MATERIAL OBTENIDO

Una vez concluido el estudio, los datos seran analizados y utilizados exclusivamente en el
informe de memoria. Luego de la finalizacion del afio 2025 toda la informacion sera
eliminada permanentemente.

COMUNICACION DE RESULTADOS

Los resultados generales del estudio seran descritos en la memoria del investigador, donde
las/los participantes podran acceder posterior a la publicacion de la memoria.

COMUNICACION CON EL INVESTIGADOR Y CEC

En caso de dudas, puede contactar al investigador responsable:

Nombre: Diego Valderrama

Correo: dvalderrama20@alumnos.utalca.cl

Teléfono: +56940170380

Horario: Lunes a viernes, 10:00 a 17:00 hrs.

También puede comunicarse con el Comité Etico Cientifico de la Universidad de Talca
(cec@utalca.cl, Teléfono 71-2203065, lunes a jueves: de 09:30-13:00 y de 14:30-16:00 hrs).

Estimado/a participante recuerde que la decisién de colaborar es absolutamente
suya. Puede aceptar o rechazar participar en la investigacion, e incluso
arrepentirse de su primera decision en el momento que usted estime conveniente
para lo cual puede contactarse con Diego Valderrama, Universidad de Talca, lunes
a viernes, 10:00 a 17:00 hrs. para firmar la hoja de revocacién.

Desde ya muchas gracias, saluda cordialmente a usted.
Diego Valderrama



TALCA

UNIVERSIDAD
CHILE

DECLARACIONES

. He recibido una explicacion satisfactoria sobre el propdsito de la investigacion la cual
consiste en observar y analizar las reacciones emocionales que se producen al
experimentar un prototipo de videojuego de terror. Este estudio busca aportar
conocimientos al disefio y desarrollo de futuros desarrollos de videojuegos.

. He sido informado/a sobre las eventuales molestias, incomodidades y riesgos de mi
participacion en la investigacion.

. He sido también informado/a que los procedimientos que se realicen no implican un
costo que yo deba asumir, es decir, mi participacion en el procedimiento no involucra un
costo econémico alguno para mi.

. Estoy en pleno conocimiento de que la informacién obtenida sera manejada de manera
absolutamente confidencial, esto significa que soélo el equipo investigador tendra acceso
a mis datos y nadie mas. En caso de que la informacion obtenida del estudio sea
publicada ésta se mantendra anénima, ello significa que no aparecera ningun dato con
el que puedan identificarme en libros, revistas y otros medios de publicidad derivadas de
la investigacién ya descrita.

. Sé que la DECISION de participar en esta investigacion, es ABSOLUTAMENTE

VOLUNTARIA. Si no deseo participar en ella, o una vez iniciada la investigacion no
deseo seguir colaborando, puedo hacerlo sin tener que dar ninguna explicacion. Para
esto ultimo solo debo presentarme la Universidad de Talca, lunes a viernes de 10:00 a 17:00
hrs, con el Sr., Sra., Diego Valderrama para firmar la hoja de revocacion.

. Adicionalmente, los/las investigadores/as responsable/s Diego Valderrama
(dvalderrama20@alumnos.utalca.cl, +56940170380, lunes a viernes de 10:00 a 17:00
hrs.) han manifestado su voluntad de aclarar cualquier duda que me surja, antes, durante
y después de mi participacion en la actividad.

. También puedo contactarme con el Comité Etico Cientifico de la Universidad de

Talca (cec@utalca.cl, Teléfono 71-2-203065. Lunes a jueves: de 09:30-13:00 y de
14:30-16:00).
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ACEPTACION

He leido el documento, las declaraciones contienen una explicacion satisfactoria
sobre mi participacion en la investigacion y sobre la necesidad de hacer constar mi
consentimiento, para lo cual firmo libre y voluntariamente, recibiendo en el acto copia
de éste documento ya firmado.

Yo, )
Cédula de Identidad o Pasaporte N° de nacionalidad
, mayor de edad, con domicilio

en
, ACEPTO participar en la investigacion
titulada:” ’, y AUTORIZO al
senor(a) investigador(a)

responsable del proyecto, y/o a quienes éste(a) designe como sus colaboradores directos
y cuya identidad consta al pie del presente documento, para realizar el(los) procedimiento(s)
requerido(s) por el proyecto de investigacion descrito.

Fecha: de 20 Hora: .

Firma de la persona que consiente:

Investigador/a responsable:

Nombre Firma

Co-investigador/a 1

Nombre Firma

Co-investigador/a 2

Nombre Firma
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RECHAZO

He leido el documento y las declaraciones contienen una explicaciéon satisfactoria
sobre la investigacion. Sin embargo, rechazo otorgar mi consentimiento, para cual
firmo libre y voluntariamente el siguiente documento, recibiendo en el acto copia de
éste ya firmado.

Yo, ,
Cédula de Identidad o Pasaporte N° de nacionalidad
, mayor de edad, con domicilio

en
, RECHAZO participar en la investigacion
titulada:” ”, y NO AUTORIZO al
sefor(a) investigador(a)

responsable del proyecto, y/o a quienes éste(a) designe como sus colaboradores directos
y cuya identidad consta al pie del presente documento, para realizar el(los) procedimiento(s)
requerido(s) por el proyecto de investigacion descrito.

Fecha: de 20 Hora: __ :

Firma de la persona que consiente:

Investigador/a responsable:

Nombre Firma

Co-investigador/a 1

Nombre Firma

Co-investigador/a 2

Nombre Firma
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REVOCACION

Mediante la presente revoco lo anteriormente firmado, para lo cual firmo este nuevo
documento libre y voluntariamente, recibiendo en el acto copia de este documento
ya firmado.

Yo, ,
Cédula de Identidad o Pasaporte N° de nacionalidad

, mayor de edad, con domicilio
en

, REVOCO lo anteriormente firmado.

Fecha: de 20 Hora: _ :

Firma de la persona que consiente:

Investigador/a responsable:

Nombre Firma

Co-investigador/a 1

Nombre Firma

Co-investigador/a 2

Nombre Firma
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