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RESUMEN

El estrés es un factor que influye significativamente en la experiencia de los vi-
deojugadores, afectando tanto su rendimiento como su disfrute durante el juego.
Estudios previos han mostrado que factores como la musica incorporada y la vio-
lencia en los videojuegos, pueden incrementar significativamente los niveles de estrés
en los jugadores, afectando tanto la respuesta fisioldgica como la emocional. Inves-
tigaciones también han demostrado que el estilo del videojuego puede aumentar o
disminuir el estrés fisiologico, como los niveles de cortisol y a-amilasa, dependiendo
del tipo de juego y sus dinamicas. Ademas, el estrés percibido y factores como la
ansiedad y la soledad pueden intensificar los comportamientos problematicos en los
juegos, afectando de manera negativa la experiencia del jugador. Comprender como
los elementos de diseno de los videojuegos afectan el estrés es crucial para optimizar
la experiencia del jugador.

Los videojuegos del género beat ’em up son un estilo popular que involucra com-
bate cuerpo a cuerpo contra multiples enemigos, y cuyo disenio puede influir signi-
ficativamente en la experiencia de juego. Este estudio se centrara en identificar los
elementos de diseno de los videojuegos beat ’em up que més contribuyen a generar
estrés en el jugador. Para ello, se empleara la metodologia de Desarrollo Iterativo
e Incremental, basada en SCRUM y adapadata al desarrollo indivual, que guiard el
proceso de creacion y evaluacion de dos prototipos de videojuegos: uno con elemen-
tos estresores y otro sin estos elementos. Ademas, se llevard a cabo un cuestionario
validado, el Inventario de Ansiedad Estado-Rasgo (STAI, A/E) para medir la per-
cepcion del estrés y las emociones de los jugadores antes y después de las sesiones
de juego. Esto permitird complementar los datos de los prototipos con informacién
recopilada, proporcionando una vision mas completa sobre cémo los elementos de
diseno afectan al estrés en los jugadores.

La comparacién entre ambos prototipos permitira aislar los factores de diseno mas
influyentes en la generacion de estrés y evaluar cémo estos impactan la experiencia
general del jugador.

Se espera que los resultados identifiquen ciertos elementos de diseno que se
podrian ajustar para reducir el estrés y mejorar la experiencia del jugador. Esto

podria influir en el diseno de futuros videojuegos, ayudando a encontrar un equilibrio
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entre desafio y diversion, y reduciendo los efectos negativos del estrés prolongado.



1. Introduccion

El género beat ’em up ha sido un pilar en la historia de los videojuegos desde la
década de 1980, destacandose por su enfoque en el combate cuerpo a cuerpo contra
multiples enemigos [I]. Juegos como Final Fight y Double Dragon popularizaron este
estilo de juego, donde el jugador se enfrenta a hordas de enemigos mientras avanza
por escenarios lineales o de desplazamiento lateral [2]. Sin embargo, a pesar de su
atractivo, este tipo de juegos también puede generar altos niveles de estrés en los
jugadores, afectando su bienestar y experiencia de juego. Diversos estudios sugieren
que los videojuegos que cuentan con niveles de violencia constantes, pueden inducir

respuestas de estrés considerables en los jugadores [3] [4].

1.1. Problematica

Este estudio se centrard en identificar los elementos de disenio de los videojuegos
beat ’em up que mas contribuyen a generar estrés en el jugador. Se ha demostrado
que distintos elementos de diseno, como la mecanica de combate, el diseno de niveles
y la incorporacién de musica, influyen en la percepcién del estrés del jugador [5].
La respuesta fisioldgica, a menudo manifestada a través del aumento de hormonas
como el cortisol, se convierte en un indicador clave para entender cémo estos factores
afectan la experiencia de juego. Investigaciones previas sugieren que elementos como
la violencia y la competitividad pueden intensificar el estrés, mientras que otros
estilos de juego podrian ofrecer una experiencia mas relajante [3] [6] [4].

Para abordar esta problematica, el estudio utilizara una metodologia de Desarro-
llo Iterativo e Incremental para desarrollar dos prototipos de videojuegos: uno que

contenga elementos estresores y otro que los evite. Ademas, se empleara el Inventario
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de Ansiedad Estado-Rasgo (STAI, A/E) para evaluar la percepcién del estrés y las
emociones de los jugadores a lo largo de las sesiones de juego. Este enfoque permitira
identificar los elementos de diseno més influyentes en la generacion de estrés y su

impacto en la experiencia del jugador.

1.2. Objetivos

Objetivo general: Identificar los elementos de disenio de los videojuegos del género
beat ‘em up que afectan el nivel de estrés y la experiencia de juego de los

jugadores.

Objetivo especifico 1: Identificar los elementos de diseno presentes en los video-

juegos del género beat ’em up.
Objetivo especifico 2: Asociar elementos de diseno a métricas de estrés.

Objetivo especifico 3: Desarrollar dos prototipos de videojuegos: uno que incor-

pore elementos que generen estrés y otro que no los tenga.

Objetivo especifico 4: Medir el nivel de estrés de los jugadores antes y después

de las sesiones de juego mediante un cuestionario validado.

Objetivo especifico 5: Comparar los niveles de estrés percibidos en los jugado-
res al interactuar con ambos prototipos, identificando las diferencias en los

elementos de diseno que impactan la experiencia de juego.

1.3. Alcance del Proyecto

Este estudio se centra exclusivamente en los videojuegos del género beat ‘em up
y en como ciertos elementos de diseno impactan el estrés de los jugadores. Se busca
aislar factores especificos, como la mecanica de combate, el diseno de niveles y el
uso de musica, para identificar de manera precisa aquellos que generan o reducen el
estrés durante el juego. La investigacion se llevara a cabo mediante la creacion de dos
prototipos, cada uno con caracteristicas opuestas en cuanto a elementos estresores,
y el uso de un cuestionario validado que evaluara la percepcion del estrés antes y

después de las sesiones de juego. El andlisis se estructura de la siguiente manera: en
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el Marco Teorico se abordan conceptos fundamentales sobre el género beat ’em up, su
evolucién y los elementos de diseno que lo caracterizan, asi como el concepto de estrés
y su impacto en los videojugadores. En el Estado del Arte se analiza una seleccién
de titulos representativos del género segun lo senalado en el libro 1001 videojue-
gos que debes jugar antes de morir, identificando elementos compartidos y aquellos
que pueden generar estrés en los jugadores. Posteriormente, se detalla el desarrollo
de los prototipos, destacando las diferencias en los elementos estresores incluidos o
excluidos en cada uno, y la metodologia de evaluaciéon que se implementara para
medir la percepcién de estrés. Finalmente, se presentan los resultados, conclusiones

y recomendaciones para futuros trabajos.



2. Marco Teorico

2.1. Definicion y Evolucion del Género Beat ’em Up

El género de videojuegos conocido como beat ‘em up se caracteriza por comba-
tes cuerpo a cuerpo en desplazamiento lateral, donde los jugadores luchan contra
multiples enemigos mientras avanzan por niveles progresivos. Estos juegos, popula-
res durante la década de los 80 y 90, permitian al jugador enfrentarse a oponentes
utilizando diversos movimientos y armas improvisadas encontradas en el entorno,
como bates o cuchillos. Durante su apogeo, los juegos de este género reflejaban un
entorno urbano y una atmdsfera de lucha callejera [1].

El género fue uno de los mas populares en la era dorada de las maquinas arcade,
con titulos como Double Dragon (1987) y Final Fight (1989) que definieron las carac-
teristicas fundamentales del beat ’em up. Estos juegos combinaban accién frenética,
una estética callejera y una jugabilidad relativamente sencilla, lo que los convirtié
en un fenémeno de la cultura de los videojuegos de su época [2]

Sin embargo, con la llegada de los graficos en 3D a mediados de los anos 90, el
género beat ‘em up comenzd a perder popularidad. Los jugadores se inclinaron hacia
titulos con graficos mas avanzados y mecédnicas de juego mas complejas. Ademas,
las limitaciones técnicas de la época dificultaban la adaptacién del género al entorno
tridimensional, lo que resultaba en desarrollos que no alcanzaban las expectativas.
Un ejemplo de esto es Fighting Force(1997), que intent6 redefinir el género con un
entorno completamente en 3D, pero no logré el éxito esperado ni el impacto de sus

predecesores en 2D [IJ.
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2.2. Resurgimiento del Beat ’em Up

A pesar de su aparente declive, el beat ’em up ha experimentado un resurgimiento
en los ultimos anos. Este renacimiento ha sido impulsado por una combinacién de
nostalgia y nuevas tecnologias que han permitido crear juegos que rinden homenaje a
los titulos clasicos, mientras actualizan las mecéanicas de juego y los graficos. Recien-
tes lanzamientos como Final Vendetta (2022), Streets of Rage 4 (2020) y Teenage
Mutant Ninja Turtles: Shredder’s Revenge (2022), son prueba de que el género goza

de buena salud, atrayendo tanto a veteranos como a nuevos jugadores [7].

Figura 2.2: Teenage Mutant Ninja

Figura 2.1: Strect of Rage 4 Turtles: Shredder’s Revenge

Estos nuevos titulos mantienen las caracteristicas clasicas del beat ‘em up, como
el combate cuerpo a cuerpo contra miltiples enemigos, pero han incorporado mejo-
ras visuales y jugables que los hacen més dindamicos y atractivos para la audiencia
actual. Por ejemplo, se han mejorado los sistemas de combos y se ha incrementado la
interaccién con el entorno, lo que ha permitido que el género se mantenga relevante

en el panorama de los videojuegos actuales [7].

2.3. Concepto de Estrés

El estrés es una respuesta adaptativa del organismo ante situaciones que son
percibidas como amenazantes o desafiantes para su bienestar o estabilidad. Desde
una perspectiva bioldgica, el estrés ocurre cuando un sistema de control bioldgico
detecta la incapacidad para manejar variables criticas para la supervivencia, ya sean
internas o externas [§]. En el nivel fisiolégico, el cuerpo libera hormonas, como el

cortisol, que preparan al organismo para actuar. Este proceso incluye mecanismos
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tanto reactivos como anticipatorios que ajustan el cuerpo y la mente a circunstancias
percibidas como impredecibles o fuera de control.

Un aspecto central en la respuesta al estrés es la "respuesta de despertar del
cortisol” o CAR (por sus siglas en inglés), una liberacién dindmica de cortisol que
ocurre en los primeros 30-45 minutos tras despertar. Este mecanismo hormonal,
ademas de ser un marcador comun de estrés, afecta funciones cognitivas esenciales,
como la memoria y el control ejecutivo, que pueden verse deterioradas bajo estrés

prolongado o desregulaciéon del CAR [9).

2.4. Efecto del Estrés en los Videojugadores

El estrés inducido por los videojuegos ha sido objeto de estudio debido a los
multiples factores que pueden influir en esta relacién. Algunos estudios sugieren que
la naturaleza competitiva o desafiante de ciertos videojuegos puede aumentar los
niveles de estrés, lo que a su vez puede impactar en las emociones y comportamientos
del jugador [6]. Por ejemplo, investigaciones utilizando EEG han demostrado que los
jugadores experimentan un aumento en la actividad cerebral relacionada con el estrés
durante el juego, especialmente en niveles mas complejos o desafiantes [10].

Adicionalmente, el tipo de videojuego también juega un papel importante en la
induccion de estrés. Los juegos de accion, terror o aquellos que implican competi-
cién tienden a elevar los niveles de cortisol y la frecuencia cardiaca, lo que indica
una respuesta fisiologica al estrés. Sin embargo, no todos los juegos provocan estos
efectos. En juegos de puzzle, por ejemplo, se ha observado una reduccion en los ni-
veles de cortisol, lo que sugiere que algunos estilos de juego pueden tener un efecto
relajante [4].

Los videojuegos no sélo inducen estrés; en algunos casos, los jugadores utilizan
los videojuegos como una via para gestionar situaciones estresantes. Segin el modelo
compensatorio del uso de los medios, el estrés percibido puede intensificar tanto los
efectos positivos como negativos de los videojuegos, actuando como una forma de
evasién o afrontamiento [6]. En este sentido, el uso prolongado o problemadtico de
videojuegos puede estar relacionado con una necesidad de los jugadores de escapar
de problemas de la vida real, lo que puede generar consecuencias adversas cuando se

convierte en un habito obsesivo.
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2.5. Diseno de Videojuegos

El diseno de videojuegos es un campo amplio y multidisciplinario que combina
elementos técnicos, artisticos y narrativos con el fin de crear experiencias interactivas
y atractivas para los jugadores. Esta disciplina incluye varios aspectos clave como la
mecanica de juego, el diseno de niveles, la interfaz de usuario, el sonido y la narrativa.
Cada uno de estos elementos desempenan un rol fundamental en la inmersion y
satisfaccion del jugador, contribuyendo a la construccién de una experiencia de juego
completa y envolvente [11].

Uno de los principios méas importantes en el diseno de videojuegos es la creacién de
desafios progresivos, que permiten que el jugador se sienta continuamente motivado y
recompensado a medida que avanza en el juego [I1]. Esto implica el diseno cuidadoso
de mecénicas de juego, que son las reglas y dindmicas que definen la interaccién entre
el jugador y el entorno virtual. Estas mecanicas, cuando son diseniadas con precisién,
pueden influir en el estado emocional del jugador, provocando una respuesta de estrés
o satisfaccién, dependiendo de su dificultad y estilo [4].

En conjunto, los elementos de disefio de videojuegos trabajan en sincronia para
no solo entretener, sino también evocar emociones y experiencias que puedan dejar

una impresion duradera en los jugadores.

2.6. Diseno de Videojuegos en el Género Beat ’em Up

En el género beat ’em up, el diseno se enfoca en la simplicidad del combate, la
fluidez en los movimientos y la interaccién con el entorno, elementos que son cruciales

para generar una experiencia dinamica y gratificante.

2.6.1. Elementos Clave del Diseno en los Beat ’em Up
2.6.2. Mecanicas de Combate Simples pero Profundas

Las mecanicas de combate en los juegos beat ’em up estan disenadas para ser ac-
cesibles, permitiendo que los jugadores realicen movimientos bésicos como golpear,
bloquear y moverse rapidamente por la pantalla. Sin embargo, detras de esta sim-
plicidad, existen capas de profundidad que se revelan a medida que los jugadores

dominan combos y ataques especiales. La curva de aprendizaje suave, combinada
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con un aumento progresivo de la dificultad, es fundamental en el diseno de estos

juegos para mantener el interés del jugador sin llegar a la frustracion excesiva [11].

2.6.3. Diseno de Niveles

El diseno de niveles en los beat ’em up juega un rol fundamental en la inmersion
del jugador. Estos juegos tradicionalmente presentan escenarios urbanos o callejeros,
donde el desplazamiento lateral sirve como estructura para guiar al jugador de un
punto a otro. Cada nivel introduce nuevos enemigos y desafios, incrementando la
dificultad de forma gradual, lo cual es crucial para mantener la motivacion y el
disfrute del jugador [I1].

2.6.4. Retroalimentacion Visual y Auditiva

En el diseno de videojuegos, la retroalimentacion inmediata es clave para man-
tener la inmersion del jugador. En el caso de los beat ’em up, los impactos visuales
y auditivos durante el combate refuerzan la sensacion de control y dominio sobre el
entorno. Los efectos de sonido, como golpes y explosiones, y las animaciones fluidas

aseguran que el jugador se sienta recompensado por sus acciones [I1].

2.7. Relacion entre Diseno de Videojuegos y el Estrés en los

Jugadores

El diseno de videojuegos tiene un impacto directo en las respuestas emocionales
y fisiolégicas del jugador. Los elementos de juego, como la dificultad progresiva, la
complejidad de las mecanicas y la intensidad de los combates, pueden aumentar
los niveles de estrés percibido, especialmente en juegos que requieren respuestas
rapidas y decisiones constantes. Un estudio, encontré que los videojuegos violentos
pueden reducir la coherencia cardiaca, un indicador de estrés, y que esta reduccion
estd relacionada con un aumento de la agresion [3]. Este hallazgo sugiere que los
videojuegos que incluyen violencia, como por ejemplo los del género beat ‘em up,
pueden inducir una respuesta fisiolégica de estrés que incrementa la agresividad en
los jugadores.

Estudios sobre la respuesta fisiologica al juego, sugieren que la musica y los so-
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nidos ambientales pueden influir significativamente en los niveles de arousa]ﬂ del
jugador, afectando su nivel de estrés [12]. Ademads, investigaciones previas han de-
mostrado que la musica incorporada en los videojuegos también puede contribuir
al aumento del estrés. Un estudio que midié los niveles de cortisol en jugadores ex-
puestos a musica en videojuegos mostrd que aquellos que jugaron con musica tenian
niveles mas altos de esta hormona del estrés después del juego, en comparacién con
aquellos que jugaron en silencio [5]. Esto es relevante para el género beat ‘em up, don-
de la musica intensa y los sonidos de combate constantes son una parte fundamental
de la experiencia, lo que puede exacerbar la respuesta fisioldgica al estrés.

Otro estudio encontré que los videojuegos realistas con violencia provocan un
mayor arousa]ﬂy pensamientos agresivos en comparacién con aquellos que presentan
violencia menos realista o juegos no violentos [13]. Esto es importante para el diseno
de videojuegos beat ‘em wup, ya que, aunque son menos realistas graficamente, su
énfasis en la violencia continua podria contribuir a un aumento del estrés y la agresion

en los jugadores.

T Arousal: Estado de activacién del sistema nervioso que prepara al organismo para responder
a estimulos, ya sean amenazantes o placenteros.



3. Estado del Arte

En este estado del arte, se realiza un anéalisis de algunos de los videojuegos mas
representativos del género beat ’em up, tomando como referencia aquellos titulos
destacados en el libro 1001 videojuegos que debes jugar antes de morir, editado por
Tony Mott [14]. Esta obra ofrece una visién histérica y critica de los juegos més
influyentes en la evolucion de la industria de los videojuegos, seleccionados por su
impacto y relevancia. A partir de esta fuente, se han seleccionado juegos clave para

mostrar como el género ha evolucionado desde sus inicios.

3.1. Double Dragon (1987)

Considerado un hito en el género beat ’em up, Double Dragon de Technos definié
los fundamentos de los juegos de combate cooperativo al introducir el uso de armas y
la opcién de un modo de dos jugadores. Este titulo sent6 las bases para los juegos de
accion de desplazamiento lateral, junto su tematica de accién callejera, combinada
con personajes que son arquetipos del cine de accién estadounidense, estos elementos
lo convirtieron en un éxito inmediato y sentaron las bases para juegos futuros y

posicionaron a Double Dragon como un clasico de las maquinas recreativas.

10
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Figura 3.1: Double Dragon (1987).

3.2. Final Fight (1989)

Capcom elevé el género con Final Fight, que optimizé los controles y una mejora
en los graficos para una experiencia de juego mas fluida y visualmente impactante.
Al enfocarse en un disenio simplificado pero pulido, Final Fight capturd la atencién
de los jugadores y consolidé el género. La trama, que sigue a un alcalde luchador en
su misién de rescatar a su hija, se convirtié en un elemento distintivo y fue clave para
el éxito del juego en el mercado de las maquinas recreativas. Ademas, su enfoque en
el desplazamiento horizontal y la colaboracion entre jugadores senté un precedente

que influiria en el desarrollo de titulos similares.

Figura 3.2: Final Fight(1989).
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3.3. Viewtiful Joe (2003)

Viewtiful Joe, desarrollado por Capcom, incorpord una mecanica innovadora de
manipulacién del tiempo que exige habilidad y precision, permitiendo a los jugadores
ralentizar o acelerar la accion. Este recurso ofrece una experiencia tinica y estratégica
en la que los jugadores deben emplear el tiempo a su favor para enfrentar enemigos
y superar obstaculos. Con su estética de comic en 2.5D y una dificultad elevada,
Viewtiful Joe es reconocido por su capacidad de involucrar al jugador en un desafio

que mezcla accion y estrategia.

- .

Figura 3.3: Viewtiful Joe (2003).

3.4. The Warriors (2005)

Basado en la pelicula homénima, The Warriors de Rockstar adapta una historia
de pandillas urbanas a un contexto de videojuegos. Este titulo se diferencia de otros
beat ‘em up al introducir un combate profundo y estratégico que permite dar érdenes
a otros personajes. La interaccion con el entorno y los elementos de exploracién
ofrecen una narrativa mas amplia y detallada, lo cual aporta realismo e intensidad

a la experiencia de combate, destacandose por su inmersion y nivel de detalle.

3.5. God Hand (2006)

God Hand, desarrollado por Clover Studios, introduce un sistema de combate

personalizable con un enfoque en la dificultad y el humor. El juego ofrece una am-



CAPITULO 3. ESTADO DEL ARTE 13

e Orphan hangout. Get héavy and

I.
.?

I IGN.com

Figura 3.4: The Warriors (2005).

plia variedad de combinaciones de movimientos, lo que permite adaptar el estilo de
combate a las preferencias del jugador. Este alto nivel de dificultad y el diseno hu-
moristico del juego lo destacan en el género, desafiando constantemente al jugador

y generando un ambiente de tension continua.
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Figura 3.5: God Hand (2006).

3.6. Castle Crashers (2008)

Castle Crashers de The Behemoth combina combate y multijugador con un estilo
visual colorido y humoristico. El juego enfatiza la colaboracién y competencia, ya
que los jugadores pueden trabajar en equipo mientras compiten por recompensas

al final de cada nivel. Aunque limitado en cuanto a narrativa, su enfoque en el
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multijugador local y en la interacciéon directa entre los jugadores lo convierte en un

titulo memorable que revive la experiencia de las maquinas recreativas cléasicas.

Figura 3.6: Castle Crashers (2008).

3.7. Analisis de Elementos Compartidos en el Género Beat

‘’em up

3.7.1. Desplazamiento lateral y combate cuerpo a cuerpo:

En todos los juegos mencionados, el desplazamiento lateral es fundamental para
avanzar y enfrentar a los enemigos. Este diseno de nivel lineal promueve una sensacién
de progresion continua y fomenta el enfoque en el combate cercano, generando una
experiencia de inmersién directa que obliga a los jugadores a actuar rapidamente
para defenderse y atacar.

La dindmica de combate cuerpo a cuerpo crea una atmosfera de cercania y ame-
naza constante, generando estrés debido a la proximidad del enemigo y la rapidez

con la que se desarrollan las peleas.

3.7.2. Cooperacion y competencia en modo multijugador:

Titulos como Double Dragon y Castle Crashers destacan la opcién de un modo
multijugador cooperativo, lo que genera una dindmica de colaboracién donde los juga-
dores deben coordinarse para superar los desafios. Sin embargo, también se introduce
la competencia, especialmente en Castle Crashers, donde los jugadores compiten por
recompensas, lo que incrementa la presion y genera ansiedad por conseguir la mayor

puntuaciéon o ventaja.
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La cooperacion reduce la ansiedad al permitir apoyo mutuo, pero la competencia
y la carrera por obtener recompensas o vencer rapidamente a los enemigos tienden

a elevar la tensién en el juego.

3.7.3. Tramas de rescate o conflicto urbano y pandillero:

Tanto Double Dragon como Final Fight y The Warriors comparten una trama
de conflicto urbano o rescate, temas que enfatizan un entorno hostil y peligroso.
Estas historias y ambientaciones callejeras amplifican la percepcion de amenaza y la
necesidad de avanzar con rapidez, aumentando la tensién.

En particular, The Warriors agrega un nivel de realismo y gravedad, al basarse
en una historia de pandillas urbanas, lo que intensifica la inmersion y la ansiedad al

presentar conflictos mas oscuros y emocionalmente exigentes.

3.8. Elementos clave para generar estrés en el género Beat

‘’em up

3.8.1. Nivel de dificultad ajustado al jugador:

La dificultad elevada es un elemento fundamental en este género, con juegos como
God Hand y Viewtiful Joe que mantienen a los jugadores en un constante desafio,
exigiendo habilidad y precision a lo largo de toda la experiencia. Estos titulos son
conocidos por poner a prueba los limites de la destreza del jugador, ofreciendo retos

que requieren concentracion y maestria para superarlos.

Enemigos maultiples y ataques desde diferentes angulos:

En beat ’em up, la presencia de varios enemigos en pantalla que atacan desde dife-
rentes direcciones genera una sensacion de constante vulnerabilidad y urgencia. Este
elemento es estresante porque los jugadores deben dividir su atenciéon y reaccionar

rapidamente para evitar ser rodeados.

3.8.2. Combate cercano y proximidad con el enemigo:

En este género, el combate cuerpo a cuerpo es fundamental. La proximidad con el

enemigo incrementa el nivel de estrés, ya que el jugador debe reaccionar en fracciones
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de segundo para evitar ataques. En Final Fight, por ejemplo, la tensién aumenta al

estar constantemente rodeado de enemigos a corta distancia.

3.8.3. Limite de tiempo para completar niveles o superar enemigos:

Algunos juegos de beat ‘em up implementan limites de tiempo, forzando al jugador
a tomar decisiones rapidas y a moverse rapidamente por el nivel. Este elemento puede

agregar una capa de estrés al crear una sensacion de urgencia.

3.8.4. Escasez de recompensas o de recursos de recuperacion:

La limitada disponibilidad de salud o “power-ups” en juegos como Double Dragon
y Final Fight obliga a los jugadores a cuidar sus movimientos y tomar decisiones
estratégicas. La falta de recursos puede aumentar la tension, ya que cada error puede

tener un costo considerable al reducir la vida disponible.

3.8.5. Ritmo de juego y velocidad de reaccion:

Un ritmo de juego rapido, como en Viewtiful Joe, exige reflejos y rapidez en
la toma de decisiones, lo cual puede elevar la ansiedad, especialmente cuando se

combinan multiples enemigos y ataques simultaneos.



4. Metodologia

4.1. Enfoque Metodolégico

El presente proyecto adopté una metodologia de desarrollo iterativo e incremen-
tal, la cual ha demostrado ser altamente efectiva en proyectos donde la complejidad
del sistema y los cambios progresivos en el disenio hacen inviable una planificacién
completamente lineal [I5]. Este enfoque promueve la evolucion del producto a través
de ciclos sucesivos de desarrollo, permitiendo obtener retroalimentacion constante
y adaptar el sistema gradualmente en funcién de nuevos requerimientos, pruebas o
mejoras detectadas.

En contraste con modelos tradicionales como el modelo en cascada, el desarrollo
iterativo permite abordar riesgos tempranos, validar parcialmente funcionalidades,
y ajustar el disenio de manera continua. Esta estrategia resulta especialmente util
en entornos creativos como el diseno de videojuegos, donde el comportamiento del
usuario y la experiencia emocional no siempre pueden preverse con exactitud desde

las etapas iniciales del proyecto.

4.1.1. Adaptacién de SCRUM al Desarrollo Individual

Complementando el enfoque incremental, se empled el marco de trabajo SCRUM,
adaptado a una dindmica de desarrollo individual. SCRUM es una de las metodo-
logias agiles mas utilizadas para el desarrollo de software, basada en la organizacién
del trabajo por sprints, la revisién continua y la capacidad de adaptacion ante cam-
bios en los requisitos [16].

En este proyecto, los roles tradicionales de SCRUM (Product Owner, Developer

y Scrum Master) fueron adaptados al contexto de trabajo individual. Las funciones

17
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de Product Owner y Developer fueron asumidas por el autor, mientras que el rol
de Scrum Master fue desempenado por la profesora guia del proyecto, Camila Alia-
ga, quien supervisé el avance general, facilito la planificacién semanal y proporcion6
retroalimentacién durante cada ciclo de desarrollo. Esta estructura permitié man-
tener control sobre el progreso, organizar tareas en un backlog dindmico y aplicar
revisiones periddicas para ajustar prioridades [I7], este tipo de adaptacién es viable
incluso en proyectos individuales si se mantiene la filosofia iterativa y el seguimiento

continuo de objetivos.

4.2. Aplicaciéon de la Metodologia en el Proyecto

Aplicacion de la Metodologia en el Proyecto El desarrollo del videojuego se dividi
en multiples iteraciones, cada una centrada en aspectos clave como el sistema de
movimiento, la légica de enemigos, el comportamiento del jefe y la distribucién de

recursos. Cada sprint incluyé:

Planificacién de tareas especificas.

Desarrollo e implementacion.

Pruebas funcionales.

Ajustes o refactorizacion.

Este enfoque permitié crear dos versiones del prototipo con configuraciones de
diseno diferentes, necesarias para los experimentos posteriores. Ademas, la estructura
SCRUM facilité el seguimiento del progreso, redujo los tiempos de respuesta ante
fallas, y mantuvo una documentacion de avance clara y estructurada.

La implementacién de métodos agiles en el desarrollo de videojuegos no solo
mejora la eficiencia del proceso, sino que también refuerza la capacidad de crear
experiencias jugables viables en ciclos cortos [17], 1o que fue especialmente importante

en este proyecto al buscar validar cambios en la experiencia emocional del jugador.
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4.3. Desarrollo de Prototipos de Videojuegos

4.3.1. Propésito de los Prototipos

El desarrollo de dos prototipos de videojuegos busca comparar la percepcion de
estrés entre dos experiencias de juego distintas. Basado en los elementos previamente
analizados en el capitulo de estado del arte, se planean dos prototipos para investigar

como estos factores influyen en la percepcion de estrés de los jugadores::

Prototipo con Elementos Estresores:

Este prototipo integraréd elementos de dificultad elevada, combate cercano intenso
y recursos escasos. La idea es crear una experiencia desafiante y de alta intensidad,

similar a los clasicos del género beat ‘em up.

Prototipo sin Elementos Estresores:

En contraste, este prototipo ofrecera un gameplay mas accesible y menos intenso,
con enemigos menos agresivos y con abundancia de recursos. El objetivo es brindar
una experiencia relajada que permita a los jugadores disfrutar sin la presion de los

elementos estresantes.

4.4. FEvaluacion de Resultados

4.4.1. Instrumento de evaluacién

Para evaluar las diferencias emocionales y las percepciones de estrés entre las

experiencias de juego, se utilizaran dos instrumentos:

4.4.2. Inventario de Ansiedad Estado-Rasgo (STAI)

Este instrumento sera administrado antes y después de cada sesion de juego. Per-
mite medir la percepcién de estrés y ansiedad en los jugadores desde una perspectiva
estandarizada y ampliamente validada en investigaciones psicolégicas [1§]. Los resul-
tados proporcionaran una base solida para comparar los efectos emocionales entre

los dos prototipos.
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4.4.3. Cuestionario CORGI sobre el prototipo Beat ’em Up:

Este cuestionario sera aplicado inmediatamente después de cada sesion de juego
y complementard los resultados obtenidos del STAI. Los datos combinados permi-
tiran un analisis detallado del impacto de los elementos estresores de diseno en la

experiencia del jugador.

4.5. Herramientas y Softwares

4.5.1. Motor de videojuegos

Para la creacién de los prototipos necesarios en este estudio, se ha seleccionado el
motor de videojuegos Unity (ver apéndice ). La eleccién de Unity responde tanto
a su accesibilidad como a la experiencia previa al utilizar este motor de videojuegos,
lo cual facilita un flujo de trabajo eficiente y reduce la curva de aprendizaje durante
el proceso de desarrollo. Unity también es una herramienta gratuita que ofrece un

gran conjunto de recursos y una comunidad activa de apoyo.

4.5.2. Recursos Utilizados

Para el desarrollo visual y sonoro de ambos prototipos se utilizaron assets gra-
tuitos, seleccionados por su calidad, coherencia estética con el género beat ‘em up, y
licencias abiertas para uso académico y no comercial. Esta decisién permitié enfocar
los esfuerzos del proyecto en la programacion de las mecénicas y en el diseno de la
experiencia de juego, sin comprometer la consistencia audiovisual del producto final.

A continuacién, se detallan los recursos utilizados junto con sus respectivos autores:
Sprites y animaciones: Simple Beat 'TEm Up Assets — por Chroma Dave
Masica: Final Punch EX — por Max Stack

Fuente tipografica estilo pixel art: Thaleah Pixel Font — por Tiny Worlds
Efectos de sonido: Retro Sounds 32-bit — por BrainzPlayz

Interfaz de usuario (UI): Gamepad Ul — por GreatDocBrown
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Estos recursos fueron integrados respetando sus condiciones de uso y con el debido
reconocimiento a sus autores. Se mantuvo una coherencia visual y sonora intenciona-
damente retro, que refuerza el enfoque clasico del diseno y contribuye a la inmersion

del jugador.



CAPITULO 4. METODOLOGIA 292

4.6. Carta Gantt
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Figura 4.1: Carta Gantt del proyecto, que detalla las actividades realizadas durante
el segundo semestre de 2024 y las planificadas para el primer semestre de 2025,
incluyendo investigacion, desarrollo de prototipos, pruebas y redaccion final.



5. Desarrollo

5.1. Desarrollo de los prototipos

El desarrollo de los prototipos se centrd en implementar y contrastar mecanicas
de juego que influyeran directa o indirectamente en el nivel de estrés percibido por los
jugadores. Desde el inicio del proyecto, el enfoque fue el desarrollo de un videojuego
del género beat ’em up en entorno 2D, siguiendo la tradicién de los titulos clasicos
del género. Esta decisién respondié tanto al objetivo del estudio —centrado en el
impacto del diseno sobre la experiencia emocional del jugador— como a criterios de
eficiencia y control técnico durante el proceso de implementacion.

Ambos prototipos fueron desarrollados utilizando el motor Unity, elegido por su
accesibilidad, versatilidad para el trabajo en 2D, y por la experiencia previa del autor
con esta herramienta. El trabajo se centrd principalmente en la programacion de las
mecanicas y comportamientos de juego, mientras que los recursos visuales y sonoros
fueron integrados a partir de assets gratuitos con licencia de uso y distribucién,
seleccionados por su adecuacién estética y funcional al estilo clasico del beat ‘em up.

Esta estrategia permitié enfocar el desarrollo en los elementos funcionales mas
relevantes del estudio: sistemas de combate, control de enemigos, gestién de recursos
y retroalimentacién visual /auditiva, los cuales fueron disenados y ajustados de forma
iterativa. La prioridad fue establecer una base sélida para testear el efecto de dife-
rentes configuraciones de diseno sobre el nivel de estrés percibido por los jugadores

en condiciones controladas.

23
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5.2. Desarrollo de las mecanicas de juego

El desarrollo de las mecanicas se orienté hacia la creacién de una experiencia fiel
al estilo clasico de los juegos beat ’em up de arcade, con un enfoque en la jugabilidad
directa, intuitiva y centrada en el combate cuerpo a cuerpo. Se implemento un sistema
de movimiento libre en un entorno con profundidad (scrolling en dos dimensiones con
eje Z simulado), permitiendo al jugador desplazarse en multiples direcciones dentro
del escenario, tal como lo hacian titulos emblematicos del género.

El sistema de combate principal se basa en un botén de ataque que permite al ju-
gador realizar una cadena de golpes o combo, el cual, al completarse correctamente,
puede noquear temporalmente a los enemigos, dejando espacio para reposiciona-
miento o evasion. Esta mecénica busca replicar la dinamica clasica de juegos como
Final Fight o Streets of Rage, donde la sensacién de ritmo y control es central para
mantener la inmersion.

Adicionalmente, se incorporé una mecanica de lanzamiento de cuchillos, permi-
tiendo al jugador recoger armas arrojadizas en puntos estratégicos del nivel. Esta
arma anade una capa de estrategia, al permitir eliminar enemigos a distancia y rom-
per temporalmente el ritmo del combate cuerpo a cuerpo. Uno de los elementos mas
destacados en la mecanica de juego es la posibilidad de interceptar el ataque del
jefe y desarmarlo, mediante una accion de precisién al momento exacto del golpe,
funcionando como una especie de parry contextual. Si el jugador ejecuta esta ac-
cién correctamente, puede arrebatar el cuchillo del jefe y utilizarlo en su beneficio,
premiando el tiempo de reaccién y la lectura del patrén de ataque enemigo.

Finalmente, se integré una habilidad de esquiva, la cual otorga invulnerabilidad
temporal durante una breve animacién de desplazamiento lateral. Esta funcién tiene
como objetivo proporcionar al jugador una herramienta defensiva adicional frente
a situaciones de sobrecarga de enemigos, ademas de fomentar una jugabilidad mas

tactica y menos punitiva, dependiendo del prototipo.
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" Order In Layer (Script)

* Player Controller (Script)

* Player Combat (Script)

* Player Health (Script)

* Player Slots Manager (Script)
* Player Spawner (Script)

“ Audio Source

* Persistent Object (Script)

¢ Player Knife Throw (Script)

PO OO O OODO O

iy
iy
i -
iy
.

Figura 5.1: En la imagen se muestran los scripts utilizados para implementar las

distintas mecanicas del jugador.

5.3. Desarrollo de la inteligencia artificial y control de enemi-

gos

Para controlar el comportamiento de los enemigos dentro de ambos prototipos,
se implement6 un sistema basado en maquinas de estados finitos (Finite State Ma-
chines, FSM), una técnica ampliamente utilizada en el desarrollo de videojuegos
para estructurar comportamientos reactivamente organizados [19]. Una FSM permi-
te definir distintos estados (por ejemplo, patrullar, perseguir, atacar, recibir dafo,
retroceder) y las condiciones especificas bajo las cuales un personaje transiciona entre

ellos, simulando asi comportamientos coherentes y adaptables dentro del juego.

« Order In Layer (Script)

Enemy Health (Script)
v Enemy Al (Script)

Figura 5.2: Scripts utilizados para los enemigos

Todos los enemigos del juego comparten un mismo sistema de FSM implementa-
do por medio de scripts en Unity, lo que permitié mantener una estructura modu-
lar, reutilizable y facilmente escalable. Para lograr una diferenciacion entre tipos de

enemigos sin crear scripts unicos para cada uno, se opté por un enfoque altamen-
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te configurable, utilizando parametros expuestos en el editor de Unity. Entre estos
parametros se incluyeron: velocidad de movimiento, alcance de ataque, cantidad de

vida, tiempo de espera entre acciones, rango de deteccion, y dano infligido.

v Enemy Al (Script)

Figura 5.3: Detalle del controlador de la TA para los enemigos

De esta manera, fue posible generar multiples variaciones de enemigos utilizando
una misma base de comportamiento, lo cual facilité la iteracién y el balance del
gameplay. Esta estrategia también permitié reducir la complejidad del cédigo, al
centralizar la légica de combate y movimiento en un tnico sistema compartido.

Para reforzar visualmente la diferencia entre tipos de enemigos, se empleé un
shader personalizado que permite alterar dinamicamente la paleta de colores de los
personajes. Esta técnica emula una practica comin en los *beat ’em up* cldsicos,

donde se reutilizaban los mismos sprites cambiando sus colores para representar
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enemigos de mayor dificultad o variaciones dentro de una misma clase. Asi, se man-
tuvo la coherencia estética del género al tiempo que se optimizaba el uso de recursos

graficos.

Figura 5.4: Shader utilizado para los enemigos

Esta combinacion de un sistema FSM con pardmetros configurables y diferen-
ciacién visual mediante shaders permitié construir una variedad de enemigos fun-
cionalmente distintos, sin necesidad de desarrollar multiples légicas individuales,
contribuyendo a la escalabilidad del sistema y a la coherencia del diseno general del

juego.

5.4. Jefe Final: Diseno y comportamiento progresivo

El jefe final del prototipo fue disenado con un enfoque distinto al de los enemigos
comunes, orientado a ofrecer una experiencia de combate mas compleja, prolongada
y desafiante. Al igual que el resto de los enemigos, su comportamiento se estructurd
utilizando una méquina de estados finitos (FSM), lo que permitié definir claramente
sus acciones y transiciones entre patrones de ataque de forma modular y controlada.

A diferencia de los enemigos estandar, el jefe presenta un estilo de combate cen-
trado en el uso de ataques a distancia, principalmente mediante el lanzamiento de
cuchillos. Su FSM fue programada para priorizar el mantenimiento de la distancia
con respecto al jugador, desplazandose estratégicamente dentro del escenario y evi-
tando el combate cuerpo a cuerpo directo. Esta caracteristica lo distingue como un
oponente més tactico, que exige al jugador adaptarse constantemente al ritmo del
enfrentamiento.

Ademas, el jefe fue disenado con un sistema de fases progresivas, en funciéon de su
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nivel de salud. El combate se divide en tres fases diferenciadas, las cuales se activan
automaticamente a medida que la barra de vida del jefe disminuye. Cada fase incre-
menta la dificultad general del encuentro, introduciendo nuevos comportamientos o

acelerando los existentes:

Fase 1: En la primera fase el jefe se mantiene distante con el jugador para poder

lanzarle cuchillos, tirando 1 cuchillo a la vez.

Fase 2: En la segunda fase el jefe convoca aliados a la pelea lo cual harda méas compli-
cado al jugador acercarse a él, ademas que aumentaré la cantidad de cuchillos

que lanza a 2 grupos de 3 cuchillos lanzando un total de 6 cuchillos.

Fase 3: En la tultima fase los aliados del jefe son mas fuertes, y la cantidad de
cuchillos aumenta ain mas, lanzando 3 grupos de 5 cuchillos, dando un total
de 15 cuchillos.

Boss Al (Script)

o Knife
10

A Knife_Throw

ability Settings
bility Du 3

Is Invulnerable

Figura 5.5: Detalle del controlador de la IA para el jefe
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Este sistema de fases permite que el combate evolucione y se mantenga dinamico,

generando una sensacion progresiva de tensién que busca estresar al jugador.

5.5. Diferencias entre el Prototipo con Elementos Estresores

y el Prototipo Sin Elementos Estresores

Para garantizar una comparacién precisa entre ambas condiciones de juego, se
diseniaron tres niveles base idénticos en su estructura y mapeado para ambos pro-
totipos. Estos escenarios mantienen la misma disposicién espacial y recorrido, pero
difieren en la configuracién de enemigos, distribuciéon de recursos y comportamien-
to del jefe final, de acuerdo con los objetivos de generar o reducir el estrés en los

jugadores.

5.5.1. Distribucién y configuracién de enemigos

La principal diferencia radica en la cantidad, tipo y disposicion de los enemigos:
En el prototipo sin elementos estresores, los enemigos aparecen de forma progresiva,
incrementando su dificultad a medida que el jugador avanza en el nivel. Se priorizé
una distribuciéon equilibrada y justa, comenzando con enemigos mas simples y de-
jando los més complejos para las etapas finales del nivel. Ademads, estos enemigos

son menos agresivos y mas lentos, permitiendo un ritmo de juego mas controlado.

=

Figura 5.6: Distribucion de enemigos en la version sin estresores

En el prototipo con elementos estresores, se configuré una experiencia mas desa-

fiante desde el inicio. Los enemigos aparecen en mayor cantidad y desde el primer
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nivel se introducen variantes complejas, rompiendo la progresion logica de dificultad.
Ademas, estos enemigos tienen valores configurados para mayor velocidad, menor
tiempo de reacciéon y comportamiento mas agresivo, contribuyendo a una sensacion

de presién constante.

Figura 5.7: Distribucién de enemigos en la versiéon con estresores

5.5.2. Distribucién de recursos

El diseno de los recursos disponibles también presenta diferencias importantes:
En la version sin elementos estresores, se colocaron mas objetos de recuperacion de
salud, incluyendo algunos que restauran una mayor cantidad de vida. Esto permite
que el jugador mantenga una buena condicién durante todo el nivel, reduciendo el

castigo ante errores.

Figura 5.8: Distribucion de items en la versién sin estresores

En contraste, la version estresante limita la cantidad de recursos curativos, ofre-
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ciendo solo items que restauran pequenas cantidades de salud. Ademas, se priorizo
la colocacion de items de puntaje con bajo valor, en lugar de recursos de recupera-
cién, generando una sensacién de frustracion al recolectar objetos que no contribuyen

directamente a la supervivencia.

Figura 5.9: Distribucion de items en la versién con estresores

5.5.3. Variaciones en el combate con el jefe

Aunque el jefe utiliza la misma FSM en ambos prototipos, se configuraron di-
ferencias clave en sus estadisticas y en el contexto del combate: En la versién sin
estresores, el jefe tiene valores de ataque y velocidad mas bajos, y en las fases avan-
zadas recibe apoyo de enemigos menores y mas faciles de manejar.

En la version estresante, el jefe tiene mayor velocidad, resistencia y dano, ademas
de recibir apoyo de enemigos mas fuertes a partir de la segunda fase. Esto incrementa
significativamente la dificultad y anade presion adicional al jugador, especialmente

durante los momentos criticos del combate.



6. Resultados

6.1. Descripcién del experimento

El experimento fue realizado con un total de 30 participantes, divididos en dos
grupos. El primer grupo, compuesto por 13 participantes, jugd la version del pro-
totipo sin elementos estresores, mientras que el segundo grupo, conformado por 17

participantes, jugé la version con elementos estresores.

6.1.1. Instrumento de medicién

Para evaluar los niveles de estrés antes y después de la experiencia de juego,
se utilizé el cuestionario validado inventario de ansiedad estado-rasgo STAI en su
componente de “estado”. Este instrumento evaltia el nivel de ansiedad situacional de
los participantes mediante una serie de preguntas en escala de likert del 0 al 3. las
preguntas A cada participante se le aplicé la primera parte del cuestionario antes de
jugar, para registrar su estado basal de ansiedad. Luego de jugar el prototipo asigna-
do, se les pidi6é responder nuevamente el mismo conjunto de preguntas, permitiendo

asi comparar el nivel de estrés antes y después de la experiencia de juego.

6.1.2. Procedimiento estadistico

Para determinar si existia una diferencia significativa en los niveles de estrés
entre ambos grupos y entre los momentos antes y después del juego, se emplearon las
siguientes pruebas estadisticas.Se utilizo Test de Levene para verificar si las varianzas
entre los dos grupos eran homogéneas. Si el valor de significancia (p) es menor a 0.05,
se considera que las varianzas son diferentes, lo cual define qué version del t-test

debe ser interpretada [20]. Junto pruebas t para muestras independientes (t-test),

32
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utilizada para comparar los niveles de estrés antes y después del juego en ambos

grupos, considerando significancia estadistica a dos colas (2-tailed).

6.2. Analisis de resultados

6.2.1. Analisis todos los jugadores

Para este andlisis se consideré a la totalidad de los participantes del estudio (n =
30), con el objetivo de observar si existieron diferencias significativas en los niveles
de estrés antes y después de jugar los prototipos. La comparacion fue realizada utili-
zando el test de Levene para verificar la homogeneidad de varianzas, seguido de una
prueba t para muestras independientes (t-test) para evaluar las diferencias entre los
puntajes pre y post juego. Los resultados se resumen en la Tabla [ntdmero], donde
se presentan los valores obtenidos para cada item del cuestionario STAI. Se consi-
deraron como estadisticamente significativos aquellos items cuyo valor de p (Sign. 2
colas) fue inferior a 0.05. Entre los items que mostraron diferencias significativas se

encuentran:

“Me siento calmado” (p = 0.006): los participantes reportaron sentirse signifi-

cativamente menos calmados después de jugar (véase Figura en el Anexo).

“Estoy tenso” (p = 0.022): hubo un aumento significativo en la tension percibi-

da luego de la experiencia de juego (véase Figura en el Anexo).

“Me siento cémodo / estoy a gusto” (p = 0.006): el nivel de confort dismi-

nuy6 de forma significativa tras el juego (véase Figura en el Anexo).

“Me siento alterado” (p < 0,001): este {ftem mostré una diferencia altamente sig-

nificativa, indicando un incremento marcado en el estado de alteracién (véase

Figura en el Anexo)..

“Estoy preocupado” (p = 0.044): también se observé un aumento significativo

en la preocupacién después del juego (véase Figura en el Anexo)..

El resto de los items no presenté diferencias estadisticamente significativas entre las
mediciones pre y post juego, aunque algunos mostraron tendencias que podrian con-

siderarse relevantes desde una perspectiva exploratoria. Estos resultados sugieren
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que, en términos generales, la experiencia de juego tuvo un impacto en el estado
emocional de los jugadores, particularmente en aspectos relacionados con la calma,
tension, confort y preocupacién. Dado que en este andlisis estan incluidos partici-
pantes que jugaron tanto la versién estresante como la no estresante, los resultados
reflejan un promedio general, sin diferenciar ain entre prototipos, lo que sera anali-

zado en detalle en las siguientes secciones.

Tabla 6.1: Resultados del contraste t para igualdad de medias con prueba de

Levene, para todos los jugadores

item Var. F Sig. t df Sig. 2c
Me siento calmado Asumida 2.51 0.118 | 2.85 58 0.006
No asumida 2.85 | 54.81 0.006
Me siento seguro Asumida 8.35 0.005 1.31 58 0.194
No asumida 1.31 46.88 0.195
Estoy tenso Asumida 1.77 0.188 | -2.35 58 0.022
No asumida -2.35 | 56.63 0.022
Estoy contraido Asumida 0.50 0.481 | -1.41 58 0.165
No asumida -1.41 | 57.20 0.165
Me siento cémodo / estoy a gusto Asumida 0.29 0.595 | 2.87 58 0.006
No asumida 2.87 | 53.68 0.006
Me siento alterado Asumida 30.85 0.000 | -5.43 58 0.000
No asumida -5.43 | 39.98 0.000
Estoy preocupado ahora por posibles des- Asumida 0.96 0.330 1.22 58 0.228
gracias futuras
No asumida 1.22 57.61 0.228
Me siento descansado Asumida 2.65E-29 | 1.000 0.00 58 1.000
No asumida 0.00 58 1.000
Me siento angustiado Asumida 1.73 0.193 1.00 58 0.321
No asumida 1.00 | 57.21 0.322
Me siento confortable Asumida 5.94 0.018 | 0.98 58 0.331
No asumida 0.98 54.04 0.332
Tengo confianza en mi mismo Asumida 0.05 0.828 | -0.45 58 0.654
No asumida -0.45 | 57.47 0.654
Me siento nervioso Asumida 0.31 0.581 | -0.45 58 0.651
No asumida -0.45 | 57.91 0.651
Estoy desasosegado Asumida 1.88 0.176 | -0.93 58 0.356
No asumida -0.93 | 55.10 0.356
Me siento muy atado / como oprimido Asumida 0.07 0.789 | -0.59 58 0.556
No asumida -0.59 | 57.96 0.556
Estoy relajado Asumida 0.48 0.493 | 1.18 58 0.244
No asumida 1.18 57.97 0.244
Me siento satisfecho Asumida 1.70 0.197 | -0.30 58 0.767
No asumida -0.30 | 56.83 0.767
Estoy preocupado Asumida 3.20 0.079 | 2.06 58 0.044
No asumida 2.06 | 53.51 0.044
Me siento aturdido y sobreexcitado Asumida 0.15 0.697 | -0.81 58 0.424

Continta en la siguiente pdgina
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item Var. F Sig. t df Sig. 2c
No asumida -0.81 | 56.76 0.424

Me siento alegre Asumida 0.22 0.643 | -0.61 58 0.543
No asumida -0.61 | 56.95 0.543

En este momento me siento bien Asumida 1.46 0.231 | -0.17 58 0.869
No asumida -0.17 | 55.99 0.869

6.2.2. Analisis del grupo: prototipo sin elementos estresores

En este analisis se consideraron los datos de los 13 participantes que jugaron la
version del prototipo sin elementos estresores. Segun los resultados presentados en
la Tabla [6.2] la mayoria de los items del cuestionario STAI no mostraron diferen-
cias estadisticamente significativas entre las mediciones previas y posteriores a la

experiencia de juego, con la excepcion de un item:

“Me siento alterado” (p = 0.017): este fue el unico item que present6 una dife-
rencia significativa (véase Figura en el Anexo), indicando que los jugadores
reportaron sentirse mas alterados después de jugar, a pesar de estar expuestos

a una version del prototipo disenada sin los elementos estresores.

Este hallazgo es particularmente relevante, ya que sugiere que no solo los elemen-
tos de diseno intencionalmente estresores pueden influir en el estado emocional de
los jugadores, sino que también el género del videojuego podria tener un rol activo
en la generacion de estrés. Los juegos beat ’em up, por su naturaleza centrada en
la accién continua, el combate constante y la atenciéon permanente, podrian inducir
ciertos niveles de excitacién o tensién emocional, incluso en contextos con menor

dificultad o sin elementos agresivos intencionales

Tabla 6.2: Resultados del contraste t para igualdad de medias con prueba de

Levene, jugadores prototipo sin elementos estresores

ftem Var. F Sig. t df Sig. 2c
Me siento calmado Asumida 0 0.949 1.64 24 0.114
No asumida 1.64 23.43 0.114
Me siento seguro Asumida 3.33 0.081 1.24 24 0.226
No asumida 1.24 18.16 0.229
Estoy tenso Asumida 1.18 0.287 | -0.99 24 0.334
No asumida -0.99 | 20.28 0.335
Estoy contraido Asumida 2.13 0.158 | -0.91 24 0.371
No asumida -0.91 | 21.33 0.372
Me siento cémodo / estoy a gusto Asumida 0.01 0.912 0.3 24 0.767

Continia en la siguiente pdgina
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item Var. F Sig. t df Sig. 2c
No asumida 0.3 23.99 0.767
Me siento alterado Asumida 7.71 0.010 | -2.57 24 0.017
No asumida -2.57 | 17.73 0.019
Estoy preocupado ahora por posibles des- Asumida 0.78 0.385 1.43 24 0.165
gracias futuras
No asumida 1.43 23.17 0.165
Me siento descansado Asumida 1.15E-29 | 1.000 | 0.43 24 0.671
No asumida 0.43 23.86 0.671
Me siento angustiado Asumida 0.51 0.482 1.22 24 0.233
No asumida 1.22 23.98 0.233
Me siento confortable Asumida 0.2 0.660 0.2 24 0.843
No asumida 0.2 23.62 0.843
Tengo confianza en mi mismo Asumida 0.19 0.664 | -0.49 24 0.632
No asumida -0.49 | 22.32 0.632
Me siento nervioso Asumida 0.67 0.422 | -0.54 24 0.591
No asumida -0.54 | 22.75 0.592
Estoy desasosegado Asumida 3.09 0.092 -0.6 24 0.555
No asumida -0.6 21.07 0.556
Me siento muy atado / como oprimido Asumida 2.18 0.153 | -0.68 24 0.503
No asumida -0.68 | 21.92 0.504
Estoy relajado Asumida 0.09 0.764 | 0.98 24 0.335
No asumida 0.98 23.8 0.335
Me siento satisfecho Asumida 0.61 0.443 | -1.05 24 0.304
No asumida -1.05 | 23.48 0.304
Estoy preocupado Asumida 1.14 0.296 | 1.84 24 0.078
No asumida 1.84 | 22.32 0.079
Me siento aturdido y sobreexcitado Asumida 0.02 0.896 | -0.48 24 0.635
No asumida -0.48 | 23.45 0.635
Me siento alegre Asumida 0.42 0.521 | -0.41 24 0.689
No asumida -0.41 22.9 0.689
En este momento me siento bien Asumida 3.04 0.094 | -0.59 24 0.558
No asumida -0.59 | 22.09 0.558

6.2.3. Analisis del grupo: prototipo con elementos estresores

En este analisis se incluyeron los datos de los 17 participantes que jugaron la ver-
sién del prototipo con elementos estresores. De acuerdo con los resultados mostrados
en la Tabla [6.3] se observaron multiples items del cuestionario STAI que presenta-
ron diferencias estadisticamente significativas entre las mediciones realizadas antes

y después de la experiencia de juego. Estos son:

“Me siento calmado” (p = 0.027): los jugadores reportaron sentirse significati-

vamente menos calmados luego de jugar (véase Figura en el Anexo).

“Estoy tenso” (p = 0.031): se registré un aumento significativo en la tensién
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percibida (véase Figura en el Anexo).

“Me siento cémodo / estoy a gusto” (p = 0.001): los participantes indicaron

una reduccién clara en su nivel de confort (véase Figura en el Anexo).

“Me siento alterado” (p < 0,001): se observé un incremento altamente significa-

tivo en este item, reflejando un fuerte cambio emocional hacia un estado mas

agitado (véase Figura en el Anexo).

Estos resultados indican que la versién con elementos estresores tuvo un impacto
significativo en el estado emocional de los jugadores, elevando sus niveles de estrés
de manera medible en varios items clave del cuestionario. La consistencia de es-
tas diferencias, especialmente en items relacionados con calma, tension, alteracion
emocional y comodidad, refuerza la hipdtesis de que ciertos elementos de diseno in-
tencionalmente desafiantes o agresivos pueden influir negativamente en la percepcién
emocional de la experiencia de juego.

En contraste con el grupo que jugd la version sin estresores, este grupo mostrd un
patron mas claro y contundente de cambio emocional, lo cual sugiere que los ajustes
en la dificultad, la distribucion de enemigos, la reduccién de recursos y la agresividad

del jefe fueron efectivos para inducir una experiencia mas estresante.

Tabla 6.3: Resultados del contraste t para igualdad de medias con prueba de

Levene, jugadores prototipo con elementos estresores

item Var. F Sig. t df | Sig. 2c
Me siento calmado Asumida 2.35 0.135 | 2.31 32 0.027
No asumida 2.31 | 29.62 0.028
Me siento seguro Asumida 2.64 0.114 | 0.65 32 0.521
No asumida 0.65 27.29 0.522
Estoy tenso Asumida 0.01 0.913 | -2.25 32 0.031
No asumida -2.25 | 31.74 0.031
Estoy contraido Asumida 0.01 0.940 | -1.08 32 0.288
No asumida -1.08 | 31.97 0.288
Me siento cémodo / estoy a gusto Asumida 2.35 0.135 | 3.74 32 0.001
No asumida 3.74 | 28.05 0.001
Me siento alterado Asumida 19.92 | 0.000 | -5.13 32 0.000
No asumida -5.13 | 20.28 0.000
Estoy preocupado ahora por posibles des- Asumida 0.14 0.715 0.45 32 0.656
gracias futuras
No asumida 0.45 32.00 0.656
Me siento descansado Asumida 0.50 0.486 | -0.30 32 0.766
No asumida -0.30 | 31.88 0.766

Continta en la siguiente pdgina
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item Var. F Sig. t df Sig. 2c
Me siento angustiado Asumida 0.46 0.500 | 0.26 32 0.797
No asumida 0.26 | 31.20 0.797
Me siento confortable Asumida 7.13 0.012 1.14 32 0.261
No asumida 1.14 | 27.93 0.262
Tengo confianza en mi mismo Asumida 0.03 0.875 | -0.19 32 0.852
No asumida -0.19 | 31.99 0.852
Me siento nervioso Asumida 1.68 0.204 | -0.18 32 0.859
No asumida -0.18 | 31.25 0.859
Estoy desasosegado Asumida 0.71 0.405 | -0.71 32 0.482
No asumida -0.71 | 31.02 0.482
Me siento muy atado / como oprimido Asumida 0.07 0.794 | -0.33 32 0.741
No asumida -0.33 | 31.97 0.741
Estoy relajado Asumida 0.42 0.521 0.72 32 0.479
No asumida 0.72 31.99 0.479
Me siento satisfecho Asumida 6.75 0.014 | 0.36 32 0.723
No asumida 0.36 30.03 0.723
Estoy preocupado Asumida 2.62 0.115 1.13 32 0.266
No asumida 1.13 | 29.67 0.267
Me siento aturdido y sobreexcitado Asumida 0.17 0.685 | -0.63 32 0.532
No asumida -0.63 | 31.35 0.532
Me siento alegre Asumida 0.00 0.961 | -0.45 32 0.658
No asumida -0.45 | 31.96 0.658
En este momento me siento bien Asumida 0.09 0.771 | 0.20 32 0.845
No asumida 0.20 | 31.42 0.845
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7. Conclusiones

7.1. Conclusion

Esta memoria tuvo como objetivo general identificar los elementos de disefio de
los videojuegos del género beat ‘em up que afectan el nivel de estrés y la experien-
cia de juego de los jugadores. Para ello, se desarrollaron dos prototipos jugables,
uno diseniado con elementos considerados estresores (como distribucién agresiva de
enemigos, menor disponibilidad de recursos y mayor dificultad), y otro sin dichos
elementos, manteniendo un ritmo mas balanceado y progresivo. A partir de una re-
visién teodrica de los elementos de diseno caracteristicos del género y su potencial
relacion con la generacion de estrés, se elaboraron dos versiones controladas del mis-
mo juego, siguiendo criterios experimentales. Luego, se evalué su impacto emocional
mediante el cuestionario STAI, aplicado antes y después de la sesién de juego a 30
participantes, divididos en dos grupos. Los resultados permitieron cumplir con los
objetivos especificos del proyecto. Se observaron diferencias estadisticamente signi-
ficativas en varios items del cuestionario particularmente en los participantes que
jugaron la version estresante, asociadas a un aumento del estado de tension, altera-
ciéon emocional y reduccién del confort. Estos hallazgos validan la hipdtesis de que
ciertos elementos de diseno tienen una influencia directa en la experiencia emocional
del jugador. Sin embargo, un resultado inesperado surgié en el grupo que jugé la ver-
sion sin estresores: también mostraron un aumento significativo en el item “me siento
alterado”. Esto sugiere que el propio género beat ‘em up, por su ritmo y estructura de
combate constante, podria inducir cierto nivel de estrés independientemente de los
ajustes en el diseno, lo cual representa una dimensiéon que merece ser explorada en
mayor profundidad. En conclusion, se puede afirmar que los elementos de disenio si

influyen en el nivel de estrés experimentado por los jugadores, y que estas decisiones
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de diseno deben considerarse cuidadosamente al construir experiencias lidicas que
busquen balancear desafio y disfrute. Al mismo tiempo, se abre la posibilidad de
futuras investigaciones que aborden la relacién entre géneros de juego, duracion de
las sesiones y niveles sostenidos de estrés, asi como el uso de herramientas fisiologicas

complementarias para fortalecer la medicién de la experiencia emocional.

7.2. Trabajos Futuros

Como proyeccion de este estudio, se sugiere ampliar la investigacion a una muestra
mas grande y diversa para reforzar la validez estadistica de los resultados. También
seria pertinente considerar la inclusién de participantes menores de edad, con el fin
de analizar el impacto de la exposicion temprana a juegos con mecanicas estresantes.
Futuras investigaciones podrian explorar otros elementos de diseno no considerados
en este trabajo, como el uso de tiempo limite o estimulos auditivos intensos, ademas
de complementar el cuestionario con mediciones fisiologicas que permitan evaluar de

forma mas precisa la experiencia emocional de los jugadores.
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A. Descripcién de motores de Vi-

deojuegos

A.1. Unity

Unity es un motor de desarrollo y entorno de desarrollo integrado (IDE) amplia-
mente reconocido en la industria de los videojuegos y en la creacién de contenido
interactivo. Desarrollado inicialmente por David Helgason, Joachim Ante y Nicholas
Francis, Unity se lanz6 por primera vez en 2005. La mision del equipo de Unity fue
hacer accesibles herramientas de desarrollo de calidad profesional para desarrollado-
res principiantes, con un enfoque en la democratizacién de la creaciéon de videojuegos.
Unity es conocido por sus capacidades de prototipado rapido, soporte multiplatafor-
ma, y su interfaz intuitiva, que facilita tanto la creacién de videojuegos en 2D y 3D

como de aplicaciones interactivas en otros campos [21].

A.2. Unreal Engine

Unreal Engine, desarrollado por Epic Games, es uno de los motores de videojuegos
mas populares y potentes, reconocido por su uso en el desarrollo de videojuegos de
alta gama (AAA), simulaciones y visualizacién arquitecténica. La primera version de
Unreal Engine fue lanzada en 1998 y, desde entonces, se ha mantenido a la vanguar-
dia con herramientas de renderizado grafico avanzado, soporte para fotogrametria,

y efectos visuales en tiempo real. Unreal Engine permite una alta personalizacién a
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través de C++ y el uso de Blueprints, una interfaz visual que facilita la programa-
cién de interacciones sin necesidad de cédigo, lo cual amplia su accesibilidad para

disenadores y artistas [22].

A.3. Godot Engine

Godot Engine es un motor de desarrollo de videojuegos de cédigo abierto que
soporta tanto proyectos en 2D como en 3D. Godot se caracteriza por su flujo de
trabajo intuitivo y accesible, lo cual lo hace una opciéon popular entre desarrollado-
res independientes y en entornos educativos. Este motor proporciona una interfaz
grafica sencilla, un sistema de nodos flexible y herramientas de scripting basadas en
GDScript (un lenguaje de programacién propio, similar a Python). Godot también
permite la exportacién multiplataforma, lo cual facilita la creacion de proyectos que

puedan ser ejecutados en diversos dispositivos y sistemas operativos [23].



B. Graficos de cajas

B.0.1. Graficos del grupo Todos

Todos los jugadores

Estoy preocupado
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Antes Despues
Momanto

Figura B.1: Gréfico de cajas para el item .P*toy preocupado” (grupo Todos)

B.0.2. Graficos del grupo Estrés
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Todos los jugadores
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Figura B.2: Gréfico de cajas para el item ”Me siento alterado” (grupo Todos)
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Figura B.3: Gréfico de cajas para el item ”Me siento calmado” (grupo Todos)
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Todos los jugadores

Me siento comodo estoy a gusto
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Momeanto

Figura B.4: Gréfico de cajas para el item ”Me siento cémodo/estoy a gusto” (grupo
Todos)
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Figura B.5: Gréfico de cajas para el item .Pstoy Tenso” (grupo Todos)
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Jugadores prototipo con elementos estresores
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Figura B.6: Gréfico de cajas para el item .Ptoy tenso” (grupo Estrés)
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Figura B.7: Grifico de cajas para el item ”Me siento alterado” (grupo Estrés)
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Jugadores prototipo con elementos estresores
Me siento calmado
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Figura B.8: Gréfico de cajas para el item ”Me siento calmado” (grupo Estrés)
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Figura B.9: Gréfico de cajas para el item ”Me siento cémodo/estoy a gusto” (grupo
Estrés)
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Figura B.10: Gréfico de cajas para el item ”Me siento alterado” (grupo Sin Estrés)



C. DMateriales complementarios y

formularios

A continuacién se presentan los formularios y recursos utilizados en el estudio,

disponibles mediante enlaces directos:

= Consentimiento Informado y Formulario de Revocacion:
https://forms.gle/Qgbx5uMakUPmD4f27

» Cuestionario STAI:
https://forms.gle/EQ5TjA1vEx89TMms6

» Cuestionario CORGI:
https://forms.gle/rSCP3viZwjfzCVcy6

= Descargar prototipo sin elementos estresores:
https://drive.google.com/file/d/1B3BJd1qlopl1WXw740wrnqk2UUCAqZPY&E/

view?usp=drive_link

= Descargar prototipo con elementos estresores:
https://drive.google.com/file/d/1zv5ZEUMv42Pbp81WAV_NbnJcROb7Fz-£/

view7usp=drive_link

= Video Gameplay prototipo con elementos estresores:
‘https://youtu.be/SUF4AMGQ_6Mk

= Video Gameplay prototipo sin elementos estresores:
‘https://youtu.be/CxHPtLZ2yEo
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