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RESUMEN

Estudios han comprobado que el ser humano desarrolla con mayor profundidad sus
bases de la empatia en la infancia y a medida que crece va refinando su forma de ver
el mundo. Es importante también tener recursos que ayuden en todas las etapas de
vida de una persona, ya que la forma de pensar puede variar con el paso del tiempo.
Para trabajar con la empatia, debemos saber qué es y cémo funciona, cientificos
establecen que tiene una base neuroldgica, utilizando el sistema de neuronas espejo,
estas reaccionan al encontrarnos con situaciones que nos identifiquen, y su funcio-
namiento se va perfeccionando a medida que nos relacionamos con otros. Dentro de
los videojuegos se ha ocupado como resurso esta caracteristica humana, logrando
que el jugador se incorpore de una forma mas natural al entorno digital, generando
en este un sentimiento de pertenencia y al mismo tiempo estimulando el desarrollo
psicoafectivo en el usuario, descubriendo asi un nuevo uso para los videojuegos, es-
pecialmente en el area educativa. También se ha comprobado de manera cientifica
que las relaciones que los humanos generan con los animales ayudan a mejorar la
comprension de las emociones y el desarrollo de la empatia.

Gracias a la informacién mencionada anteriormente, en este estudio se desarrollé un
videojuego de plataformas 2D con animales como personajes y se realizaron pruebas
con usuarios para analizar la efectividad del videojuego como herramienta para au-
mentar los niveles de empatia en los jugadores. La recopilacion de datos se realizé a
traves de cuestionarios, los cuales fueron: Interactive Reactivity Index, Measurement
of Empathy in Digital Games y preguntas especificas del cuestionario Game User
Experience Satisfaction Scale. El anédlisis de los datos obtenidos a traves de los for-
mularios se realizé utilizando Google Colab, Gemini y Google Sheets. Con los valores
obtenidos de los andlisis no se puede responder positiva o negativamente la pregunta
de investigacién, ya que los resultados no registran diferencias estadisticamente sus-
tanciales en los niveles de empatia de los jugadores antes y después de jugar. A pesar
de los resultados, la utilizacion de videojuegos como herramientas no se invalida, solo
da paso a investigar diferentes disenos de prototipo y determinar cuales son las con-
diciones narrativas y estéticas éptimas para cumplir con el objetivo propuesto. Con
este estudio se espera generar un impacto a nivel emotivo y empético, influyendo asi

a las relaciones sociales de las personas y su trato hacia los animales.

VI



1. Introduccion

Es sabido que la empatia en el ser humano se desarrolla en su mayoria en la
infancia, por lo que es importante aportar con mayor cantidad de herramientas para
su desarrollo en esta etapa de la vida. Si bien existen bastantes elementos y activi-
dades que ayudan en esta tarea, como lo son la creacién de modelos a seguir, ayudar
a la identificacion de emociones, cuentos o fabulas que cuenten diferentes puntos de
vista, fomento del pensamiento critico, interaccién con animales; entre otros [1], es
importante también tener herramientas que ayuden en todas las etapas de vida de
una persona, ya que el razonamiento de un nino no es el mismo que el de un adulto,
debido a que el cerebro de un infante es mucho mas dinamico y maleable si se com-
paran [2].

Se han desarrollado multiples estudios en los que se evidencia que los animales ayu-
dan de gran manera en el desarrollo de la empatia en los ninos [3] al igual que en la
salud mental de personas adultas mayor [4], por lo que son una herramienta viable
para ayudar en el desarrollo de la empatia en personas adultas. De igual manera se ha
evidenciado que los videojuegos ayudan en el desarrollo de habilidades emocionales,
afectivas, sociales y de destreza [5], derivando a la creacién de diferentes juegos edu-
cacionales, como lo son Abrapalabra o El Gran Caco. Teniendo esta informacion, se
desea desarrollar un videojuego que utilice animales como personajes jugables para
poder evaluar si al exponer a jugadores a estos elementos los niveles de empatia de

los adultos son afectados de manera positiva.

1.1. Oportunidad

En la actualidad, dentro de las redes sociales, se ha evidenciado una preferencia

hacia publicaciones centradas a animales como lo son videos de rescates, salidas a
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jugar, recomendacion de productos para su cuidado, fotos del dia a dia, etc. Este es
un fenémeno que se estd dando gracias a la presencia de animales dentro de la vida
cotidiana de los usuarios de las diferentes plataformas, mayormente adolescentes o
adultos jovenes [6]. Gracias a los multiples estudios realizados sobre el tema de los
animales y videojuegos ayudando a el desarrollo de habilidades emocionales, se en-
contré la oportunidad de desarrollar un videojuego de plataformas 2D sin combate en
el cual los personajes jugables y aquellos que ayudan con la narrativa sean animales,
para asi evaluar la efectividad de estos recursos respecto a los niveles de empatia y

las emociones relacionadas a esta en los jugadores adultos.

1.2. Pregunta de investigacion

Debido a la situacién planteada con antrerioridad, surge la siguiente pregunta:
.Es posible generar un aumento en la empatia de los jugadores jovenes adultos a

través del uso de un videojuego de plataforma 2D con personajes animales?

1.3. Objetivos

Objetivo general: Evaluar la efectividad de un videojuego de plataformas 2D pro-
tagonizado por animales como herramienta para incrementar los niveles de empatia

en los jugadores.

Objetivo especifico 1: Desarrollar un videojuego de plataformas 2D protagoni-
zado por animales que integre narrativa y mecanicas que puedan evocar respuestas

empaticas a los jugadores.

Objetivo especifico 2: Medir los niveles de empatia de los jugadores mediante
la aplicacién de pruebas pre-test y post-test, con el propédsito de determinar el im-
pacto que la narrativa emotiva y los personajes animales ejercen en el desarrollo de

la empatia.

Objetivo especifico 3: Analizar la variacién de los niveles de empatia de los juga-
dores utilizando las respuestas dadas en los cuestionarios aplicados antes y después

de jugar el prototipo presentado.
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1.4. Alcance e impacto del proyecto

En este proyecto se trabajé exclusivamente con la relacién que tienen los anima-
les en el desarrollo de la empatia de las personas. A través del uso de personajes
animales, narrativa emotiva, estilo artistico ilustrativo en un videojuego y la aplica-
cién de cuestionarios antes y después de jugar se recopilé informacion que indica la
capacidad que tiene un videojuego con las caracteristicas presentadas para afectar
de manera positiva los emociones relacionadas a las empatia de personas adultas se
vean afectadas.

En el futuro se desea seguir investigando qué elementos de los videojuegos son los
que generan mayor impacto en los niveles de empatia de los jugadores, ademas de
evaluar si el diagnéstico neurodivergente afecta en las respuestas que los usuarios
pueden dar.

El impacto que se desea tener con el videojuego creado es uno relacionado a las
emociones, ya que a futuro se quiere generar un cambio positivo en los niveles de
empatia de los videojugadores, este por consecuencia también tendria un impacto
social, ya que con mayores niveles de empatia la relacion entre los pares se vuelve

mas amena.

1.5. Esquema del documento

En las siguientes paginas de este documento la informacion se dividira en capitu-
los, los cuales tendran la siguiente informacion: en el capitulo 2 se presentara el marco
tedrico en donde se hablard sobre cémo se desarrolla la empatia y los diferentes re-
cursos que se han identificado para aumentar los niveles de esta, en el capitulo 3 se
presentara el estado del arte en donde se hablara de diferentes videojuegos, peliculas
o libros que se utilizaron como referencia para el prototipo, en el capitulo 4 se hablara
de la metodologia de trabajo que se utilizé para desarrollar el videojuego, también
se hablara de los elementos utilizados para evaluar a los usuarios, en el capitulo 5 se
hablara del diseno del videojuego, los principales componentes de este, en el capitu-
lo 6 se hablard de cémo se desarrollaron los assets del videojuego, como lo son los

sprites, animaciones, niveles, personajes, ademas de su implementacién dentro del
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motor de desarrollo, en el capitulo 7 se hablaran de los resultados obtenidos luego
de las pruebas con usuarios y los instrumentos utilizados para llevar a cabo estos
analisis, y terminando el documento, en el capitulo 8 se desarrollaran las conclusio-
nes y respuesta a la pregunta de investigacién, ademds de los trabajos a futuro que

se pueden realizar siguiendo la investigacion.



2. Marco Teorico

2.1. Coémo se desarrolla la empatia

Antes de comenzar a plantear maneras de generar herramientas para el desa-
rrollo de la empatia, primero debemos saber qué es y cémo funciona. Dentro de la
RAE, la empatia es descrita como el sentimiento de identificacién con algo o alguien,
también se describe como capacidad de indentificarse con alguien y compartir sus
sentimientos. Cientificos establecieron a través de un estudio, en donde se realizaron
puebas con monos, que la empatia tiene una base neurolégica [7], y que los artistas
utilizan estas caracteristicas para evocar emociones en las personas que son expues-
tas a las obras creadas [8]. Todo esto se produce a través del sistema de neuronas
espejo, aquellas que se activan y reaccionan al encontrarnos o ver situaciones que
nos identifiquen. Estas se encuentran en nuestros cerebros desde que nacemos, pero
su funcionamiento se va perfeccionando a medida que nos relacionamos con otros,
ya que en la ninez se empieza teniendo un sentimiento global empatico en donde no
se distingue entre el “yo” y el “otro” [9].

Debido a la poca informacion que se maneja cotidianamente sobre conceptos psi-
colégicos se pueden confundir tres conceptos, los cuales son empatia, compasiéon y
angustia, estos se relacionan entre si, pero no representan lo mismo. Por definicion
la diferencia que existe es que la empatia es la capacidad de comprender y compartir
la emociones de otro, la compasion es el impulso de ayudar a la persona que esta
sufriendo [10] y la angustia es el malestar fisico agudo o crénico que acompana al

estado emocional en que que la persona se encuentra [11].
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2.2. Relaciones afectivas y cémo influyen en el desarrollo

humano

Segin Edward O. Wilson, los humanos sienten una atraccién y amor innato por
la naturaleza lo que significa que existe una necesidad primaria de conectar y tener
una buena relacién con lo que se encuentra a su alrededor [12].

La humanidad desde el inicio de los tiempos ha tenido conexiones con los animales
a su alrededor, ya sea para sustento, de compania o como representaciones de seres
superiores. La mayor parte del tiempo, estas representaciones tienen significados re-
lacionados al cuidado, fertilidad, hogar, amor, poder, etc [13].

La relaciones cooperativas que los humanos y los animales desarrollaron al momento
de domesticarlos fueron cambiado a medida que pasé el tiempo transformando los
lazos de duefio y mascota en lazos familiares [14].

A través de estudios se ha comprobado que las relaciones que los humanos generan
con los animales ayudan a mejorar la comprension de las emociones y el desarrollo
de la empatia. En un estudio realizado por la Universidad Austral, donde se pu-
so a prueba el comportamiento de ninos dependiendo de si tenfan o no experiencia
tratando con animales, los ninos que si se relacionaban con animales dieron como
resultado un mayor nivel de empatia que los ninos que no se relacionaban tanto con
animales, demostrando que la conexién que los humanos generan con los animales

influye en los niveles de empatia que van desarrollando con el paso del tiempo [3].

2.3. Utilizacién de la empatia en recursos audiovisuales

Gracias a estas caracteristicas del ser humano respecto a la empatia y su com-
portamiento, la industria del cine suele ocupar situaciones que son altamente rela-
cionables con las vivencias del comun de la gente para poder hacer sus productos
mas atractivos y asi tener un mayor nivel de audiencia. Ocupando esta estrategia,
también logran que el espectador pueda sentirse identificado con el personaje dentro
de la pelicula, compartiendo emociones, sentimientos, pensamientos, generando asi
un cambio en el espectador dependiendo de lo presentado, y promoviendo o no una
mejora en la persona [I5]. Algunas de las peliculas que utilizan este tipo de recurso

serfan En busca de la felicidad, Una mente brillante, Lo imposible, La vida es bella,



CAPITULO 2. MARCO TEORICO 7

El nino con el pijama de rayas, La lista de Schindler y otras més.

Al aplicar esto a los videojuegos, ademés de entretener al usuario, se puede obtener
que el jugador se incorpore de una forma mas natural al entorno creado digitalmente,
generando en este un sentimiento de pertenencia y al mismo tiempo estimulando el
desarrollo psicoafectivo en el usuario [16]. Videojuegos que pueden ser mencionados
como ejemplo son Gris, Ori and the blind forest, Bokura, Detroit: Become human,

entre otros.

2.4. Utilizacion de animales y situaciones emocionales en

recursos audiovisuales

Hasta el dia de hoy se puede encontrar un gran registro de peliculas, series, videos
musicales, videojuegos, etc, en los cuales la presencia de animales es un punto central
de la narrativa. La mayoria de estas obras suelen tener alguna ensenanza que desean
que el espectador aprenda, un ejemplo podria ser la fabula La liebre y la tortuga,
que ensena sobre respetar a los demas, ser perseverante, ser humilde y valorar las
diferentes habilidades que los demas tienen [17].

Dentro de los videos musicales se puede evidenciar una preferencia por los videos
que contengan animales, como con el video de la cancién Happier de Marshmello ft.
Bastille, en el cual se puede ver como una joven y su perro se relacionan y viven la
vida, que cuenta con un registro de 1345 millones de vistas al dia de hoy, siendo su
segundo video més popular [I8]. También se puede evidenciar con la cancién Roar
de Katy Perry, en donde la cantante se relaciona con animales de la selva a lo largo
del video, que tiene una cantidad de 4227 millones de vistas y contando, siendo su
video més popular dentro de la plataforma de Youtube [19].

En las redes sociales, como Instagram, Facebook, X, también se puede ver la prefe-
rencia hacia los animales, debido a este fenémeno la cantidad de cuentas dedicadas
a diferentes animales ha ido en aumento, algunas cuentas han ganado tanta popula-
ridad que los animales a las que van dedicadas estas son reconocidos mundialmente,
como en el caso de la gata Luna, dentro de Instagram con su cuenta @monkeycatlu-
na, cuenta con una red de seguidores de aproximadamente 2.1 millones de personas,
también se puede ver con la cuenta de Mootoo, @bigmootoo en instagram, que es

un perro beagle con hipotiroidismo y céncer, que tiene 1.3 millones de seguidores.
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2.5. Tipos de herramientas para mejorar habilidades emo-

cionales y de destreza

Se ha demostrado con el tiempo que los videojuegos pueden ser herramientas que
ayuden a los jugadores a mejorar habilidades afectivas y emocionales, de socializacién
y destreza, siendo en la actualidad herramientas utilizadas para la educacion, terapia
psicologica y de dificultad del aprendizaje. También se ha demostrado que ayudan
a mejorar la agilidad de respuesta, retencion de informacion, habilidad creativa,
organizacional, de anélisis y de busqueda de informacién [5]. Algunos juegos que
ayudan con el aprendizaje son Duolingo, Abrapalabra, El conejo lector, Matemagica,
entre otros. Otros videojuegos que ayudan a con el manejo de informacién y analisis
son Age of Empires IV, Minecraft, Super Mario Maker, Monument Valley, Animal
Crossing, Foldit, entre otros [20].

Ademas, como se mencionaba, las peliculas o series también influyen en el desarrollo
de la empatia gracias a las situaciones planteadas como narrativa dentro de estas

mismas [21].

2.6. Videojuegos y la narrativa

De todos los componentes que se pueden encontrar dentro de un videojuego, la
narrativa es uno de los mas emportantes, ya que afecta como el jugador se desenvuelve
con el mundo presentado, si la narrativa falla, la inmersién, las emociones que se
quieran transmitir, el mundo que se vaya a presentar pierden credibilidad a los ojos
del jugador. Algunos elementos claves para desarrollar una buena narrativa son:
desarrollo de personajes, estructura en la que se presenta la historia, construccion
del mundo, interacciones, integracién de decisiones que afecten eventos del mismo
juego, entre otros [22]. Estos recursos bien desarrollados dentro de un videojuego
permiten que el usuario se integre de manera mas natural al escenario presentado,
y asl se tienen experiencias significativas que pueden generar impactos dentro del
jugador.

Dentro de la narrativa de los videojuegos los animales han sido utilizados para que
el mundo que se ha construido no se sienta apagado y sin vida [23], también se ha
recurrido a utilizar a los animales como companeros de aventuras de los protagonistas,
como los caballos en The Witcher 3: Wild Hunt, Ghost of Tsushima, o los gatos en
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Persona 5 Royal, Gravity Rush 2, también perros en Hades, Fallout 4, y muchos
otras criaturas que permiten que el jugador avance en sus objetivos dentro de los
videojuegos mencionados [24]. Existen también casos en los que los animales han
pasado a ser los protagonistas de las historias presentadas, dentro de este listado
podemos encontrar los videojuegos Stray, Okami, Endling: Extinction is Forever,
Little Kitty Big City, Ori and the Blind Forest y muchos més[25]. Una caracteristica
que presentan estos videojuegos listados es que las historias que cuentan siguen el
formato del mito El viaje del héroe, abogando a que esta es una metafora en la que
todos alguna vez hemos sido participes, obteniendo finalmente nuestra recompensa

o transformacién personal [26].



3. Estado del arte

Dentro de la gran variedad de videojuegos, peliculas, libros u obras de arte exis-
tentes, se pueden resaltar diferentes titulos en donde los animales han sido el prota-

gonista y su historia a conmovido a los espectadores. En la lista se encuentran:

3.1. Stray (2022)

La historia se centra en un gato separado de su familia que tiene que resolver
un misterio y encontrar el camino a casa para asi salir de la ciudad en donde se
encuentra perdido. Tiene un arte centrado en el 3D y realista, su vista es en tercera
persona.

Dentro de sus resenas se encuentran comentarios relatando cémo la narrativa del
videojuego y la ambientacién, junto con el personaje principal generan una gran

impresion y emociones dentro de los jugadores.

Figura 3.1: Imagen perteneciente al videojuego Stray (ano 2022)

10
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3.2. My Little Puppy (2025)

Videojuego en el que el protagonista es un perro corgi que vivié gran parte de
su vida en una perrera luego de ser abandonado, luego es adoptado y vive el resto
de su vida rodeado de amor. En el cielo de los perros, en donde se encuentra ahora,
reconoce un olor que adora, por lo que se adentra a una aventura para encontrar a
su dueno en el cielo.

Cuenta con un arte 3D, colores bibrantes y alegres, una narrativa emotiva que llega
de manera directa a los sentimientos de la personas, una gran referencia para el

desarrollo de los elemento del prototipo.

Figura 3.2: Imagen perteneciente al videojuego My Little Puppy (ano 2025)

3.3. Little Kitty Big City (2024)

Videojuego que presenta como protagonista a un pequeno gato negro que quiere
volver a su casa, para lograr eso tiene que atravesar una gran ciudad y cumplir
diferentes misiones que lo haran relacionarse con otros animales.

Con un estilo 3D mas caricaturesco y acciones adorables logra generar emociones

positivas en los jugadores, haciendo de este videojuego un referente.
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Figura 3.3: Imagen perteneciente al videojuego Little Kitty Big City (afio 2024)

3.4. Ori and the Blind Forest (2015)

Narra la historia de un pequeno espiritu huérfano que tiene que embarcarse en
una travesia para evitar que el bosque en donde vive sea destruido.
Videojuego que mezcla narrativa emotiva, uso de criaturas como personajes, arte 2D
y mecanicas de plataforma hace de este videojuego una de las referencias para el

desarrollo del proyecto.

Figura 3.4: Imagen perteneciente al videojuego Ori and the Blind Forest (afio 2015)
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3.5. La razén de estar contigo (2017)

Pelicula que cuenta sucesos desde la perspectiva de un perro que cada vez que
muere, renace con el proposito de encontrar la razén de la vida y la felicidad. Al
tener un animal como protagonista es un referente de cémo se pueden presentar
pensamientos y comportamientos desde el punto de vista de cualquien animal y

hacerlos mas comprensibles para los jugadores.

Figura 3.5: Imagen perteneciente a la pelicula La razén de estar contigo (afio 2017)

3.6. Los gatos guerreros (2003)

Saga de libros que son narrados desde el punto de vista de diferentes gatos per-
tenecientes a una variedad de clanes presentes en una zona. Los gatos se relacionan
entre si a traves de conflictos bélicos o de interés comin dando paso a situaciones
parecidas a las que viven los humanos, generando una conexién con quien sea que
este leyendo el libro.

La forma en que los pensamientos y sucesos son narrados con tanta familiaridad

hacen de estos libros un referente para la narrativa del videojuego a desarrollar.
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Figura 3.6: Imagen que pertenece a la Saga de libros Los gatos guerreros (ano 2003)

3.7. Elementos importantes

Hay caracteristicas que son relevantes dentro de los recursos audiovisuales para
poder conectar con los usuarios, dentro de estos se encuentran la narrativa, elemento
que logra provocar reacciones quimicas en la audiencia, haciendo que sus cerebros
liberen dopamina y oxitocina permitiendo que se sientan mas cercanos a los persona-
jes involucrados, incluso al solo leer historias se producen activaciones en diferentes
zonas del cerebro que hacen que la identificaciéon con los protagonistas de la historia
sea mas fuerte [27], y el diseno o arte, elemento que puede expresar emociones sin ne-
cesidad de ocupar palabras, que puede enviar mensajes ya sea para generar cambios
sociales o politicos, que permite la comunicacién de diferentes culturas que pueden o
no compartir el mismo lenguaje o creencias [28]. Estos elementos son necesarios para
que un videojuego genere una buena impresiéon en el publico, para que los motive a

seguir jugando, que les dé un motivo para cambiar su forma de pensar, que los haga
reflexionar [29].



4. Metodologia de trabajo

Para el desarrollo del videojuego se utilizaron diferentes actividades y estrategias
en conjunto para tener un mejor rendimiento. A continuacion se explicard como se
implementaron las metodologias elegidas, el paso a paso del desarrollo del prototipo

y los métodos de evaluacion ocupados al momento del testeo.

4.1. Metodologia agil

Se ocup6 Scrum [30] como estrategia de trabajo, ya que permite tener un mejor
control y registro de las actividades realizadas o por realizar. Esta metodologia se
adapto para trabajar de manera individual, ya que esta disenada para los trabajos

en grupos.

4.1.1. Adaptaciéon de Scrum

Las ventajas que tiene la metodologia Scrum, es que es facil de comprender, es
flexibe y adaptativa, permite ir mejorando el producto trabajado a medida que avan-
za el tiempo [30].

Si bien Scrum es una metodologia orientada al trabajo en equipo, debe de ser mo-
dificada para que se pueda ocupar por una sola persona. En este caso se realizo de
la siguiente manera: Los sprints se adaptaron para que el rol de Scrum master lo
ocupara la profesora guia, Liza Jego, y las funciones de Product owner y equipo de
desarrollo fueron llevadas a cabo por el autor. Los sprints se realizaron de manera
semanal, y el estado de los avances, en este caso el backlog, fué registrado en la
herramienta Trello, la cual permite tener de manera grafica el estado de cada tarea,

el acceso al tablero se encuentra en la seccién de Anexos[A] En la siguiente tabla se
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mencionaran los principales sprints y sus tareas, ademas de su duracién, se debe de
tener en cuenta que el comienzo del desarrollo del prototipo y su documentacion fue

la primera semana de marzo y el termino del desarrollo del prototipo fue la primera

semana de julio.

N° sprint Tarea Duracién
1 Generacién de la narrativa del videojuego 2 semana
2 Implementacién en Unity de movimientos basicos de los personajes | 2 semanas
3 Implementacion de interacciones y didlogos con npcs 2 semanas
4 Implementacion de sistema de decisiones y puntaje 2 semanas
5 Desarrollo de modelos y animaciones de personajes 2 semana
6 Desarrollo de niveles y sus componentes 2 semanas
7 Implementacién de navegacion entre escenas 2 semana
8 Creacién de cinemaéticas 2 semanas
9 Creacién de formularios 2 semanas
4.2. Softwares de desarrollo

Para poder desarrollar el prototipo se ocuparan los siguientes programas:
Unity 2D: Motor de desarrollo de videojuegos 2D.

Microsoft Visual Studio: Software de programacion en donde se pueden escribir
los scripts [E] de Unity.

Adobe Illustrator: Software de diseno en donde se pueden crear los sprites [k a
ocupar en el videojuego.

Adobe After Effects: Programa donde se realizardan las animaciones necesarias

para el videojuego.

4.3. Evaluacién experiencia de usuario

4.3.1. Métodos de evaluacién

Este estudio tiene un enfoque cualitativo y cuantitativo. Dentro del enfoque cuan-
titativo se evaluaron los niveles de empatia de los jugadores antes y después de jugar,
esto se realizé a traves de dos cuestionarios, los cuales fueron Interpersonal Reacti-

vity Index y Measurement of Empathy in Digital Games. Y el enfoque cualitativo
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se evalud relizando una entrevista en donde los participantes responderon preguntas
seleccionadas desde el cuestionario Game User Experience Satisfaction Scale. Luego
de tener la informacion de los cuestionarios y entrevista se realizé un anélisis con los

datos recopilados.

4.3.2. Tareas evaluadas

A los participantes de las pruebas se les solicité completar dos objetivos mientras
jugaban, el primero era interactuar con todos los npc [E| presentes en el videojuego,
y el segundo era completar los tres niveles del videojuego. La interaccién con los
personajes se di6 cada vez que los jugadores leian los didlogos y seleccionaban una

de las opciones que se presentaban durante las conversaciones.

4.3.3. Reclutamiento de usuarios

Dentro del estudio participé un total de 29 personas de entre 18 y 25 anos de
edad (4 mujeres y 25 hombres). Se realiz6 un muestreo por conveniencia donde los
participantes fueron estudiantes de la carrera Ingenieria en desarrollo de videojuegos
y realidad virtual y de la carrera Ingenieria civil en sistemas inteligentes y videojue-
gos, ya que cumplen con el perfil de jugador buscado para los usuarios del estudio,

ser mayor de edad y haber jugando videojuegos de plataformas.

4.3.4. Protocolo de evaluacién

A los participantes del estudio, antes de comenzar a jugar, se les presentd el
consentimiento informado (el documento se puede encontrar en la seccién de Anexos
A), una vez firmado se les entrego el primer cuestionario (el acceso al formulario
se encuentra en la seccién de Anexos con el objetivo de medir sus niveles de
empatia antes de ser expuestos al prototipo desarrollado. Al terminar de contestar
se les explicd lo que debian de hacer al momento de jugar y que si les surgia alguna
duda levantaran la mano para poder ir a asistirlos. Una vez completado el juego
se les aplicé nuevamente un formularios ademas de realizar unas preguntas modo
entrevista ( se puede encontrar el cuestionario dentro de la seccién de Anexos [A)).
Para realizar la evaluacién solo se necesitaba un computador por persona, asi que

se realizo la solicitud de un espacio fisico dentro de la universidad, en este caso el
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Laboratorio 2D de la Escuela de videojuegos, en donde se realizaron las pruebas de

manera presencial.

4.3.5. Cuestionario Interpersonal Reactivity Index

Este cuestionario cuenta con una cantidad de 28 preguntas, las cuales tienen
como respuestas una escala de Likert de cinco puntos teniendo como extremos las
expresiones “No me describe bien”, en el ambito negativo, y “Me describe muy
bien”, en el ambito positivo. El puntaje de cada respuesta se distribuye desde el
nimero cero hasta el nimero cuatro, dependiendo de la pregunta es el valor que
toma cada respuesta. Este cuestionario nos permite medir los niveles de empatia de
las personas de manera general. Las preguntas del formulario se pueden encontrar

en un documento en la seccién de Anexos [Al

4.3.6. Cuestionario Measurement of Empathy in Digital Games

Este cuestionario cuenta con una cantidad de 15 preguntas, las cuales tienen como
respuestas una escala Likert de 5 opciones, estas tienen como extremos la negativa
“Nunca’hasta la afirmacion “Siempre”. Gracias a las respuestas que los usuarios
brindan en este cuestionario es posible medir los niveles de empatia en relacién
a personajes dentro de la ficcién, como lo son los videojuegos. Las preguntas del

formulario se pueden encontrar en un documento en la secciéon de Anexos [A]

4.3.7. Preguntas del cuestionario GUESS

De este cuestionario se seleccionaron 5 preguntas, las cuales se responden a traves
de una escala Likert de siete puntos, teniendo como rango los enunciados “Total-
mente en desacuerdo”hasta “Totalmente de acuerdo”. Las preguntas seleccionadas
corresponden a la seccion de narrativa y estética, las respuestas brindadas permitiran
una mejor comprension de cémo se vieron afectados los usuarios por estos elemen-
tos dentro del videojuego. Ademds de las preguntas realizadas en un formulario, se
realizaran las preguntas nuevamente como entrevista, para que asi los jugadores se
expresen con mayor libertad sobre lo visto en el videojuego. Las preguntas utilizadas

se pueden encontrar en un documento en la secciéon de Anexos [A]l



5. Diseno

En este capitulo se describen los elementos del videojuego, como lo es la narrativa,
mecanicas, personajes, niveles, estilo artistico e interfaces. Para poder tener una
estructura de lo que se hard se generé un documento GDD (Game Design Document)

y el documento se puede encontrar en la seccién de Anexos [A]

5.1. Narrativa

La narrativa es una de las partes més importantes dentro de un videojuego, ya que

es la que permite que los jugadores sientan conexion con los personajes presentados.

5.1.1. Historia

Estando por terminar un paseo entre duena y mascota, sucede un secuestro, dos
personas sin identificar se llevan a la nina en una van blanca y dejan a la mascota
detras de ellos en la calle. La mascota se embarca en la busqueda de su duena
recorriendo diferentes puntos de la ciudad en la que viven, como lo es el centro,
el parque y las afueras de la ciudad, que en este caso es un bosque. A lo largo del
camino se va encontrando con diferentes animales que le van contando sus historias y
las cosas que viven dia a dia. Desgraciadamente, al final de su recorrido se encontrara

con el cuerpo sin vida de la nina.

5.2. Meécanicas y Dinamicas

El personaje puede moverse de derecha a izquierda y viceversa, ademas de saltar.

También tiene la capacidad de empujar objetos para poder llegar a lugares mas altos
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que su salto no le permite alcanzar. Al interactuar con los personajes esta la capa-
cidad de decidir con qué ayudar al npc en ese momento, se presentan dos opciones
de las cuales una brinda mayor puntaje que la otra, permitiendo al jugador acu-
mular puntos de amistad por cada decisién tomada. El puntaje de amistad permite
al jugador desbloquear uno de los dos finales disponibles, si la puntuacion es alta
se obtendra el final en el que los animales que se encontraron por el camino van a
consolar a las mascota, si la puntuacién es baja el final desbloqueado sera en el que

la mascota se queda sola sin nadie que lo consuele.

5.3. Personajes

Dentro del videojuego existen cuatro personajes, uno jugable y los otros tres son
interactuables, el protagonista, el cual puede ser un gato o un perro, y los tres npcs

que se distribuyen entre dos perros y un gato, uno en cada nivel del juego.

5.4. Controles

Para poder realizar acciones dentro del videojuego se puede ocupar el teclado
del computador, ademés del mouse. El jugador puede mover al personaje con las
caracteristicas teclas A (izquierda) y D (derecha), ademés de las flechas de direccién
del teclado correspondientemente. Para saltar se utiliza la tecla Espacio y para correr
se puede utilizar la tecla Shift, ya sea la derecha o izquierda. Para interactuar con
los npc se debe de utilizar la tecla E cuando se senala. La seleccién de las opciones
disponibles o de avanzar con el didlogo se realiza con el mouse y el click izquierdo.

Para acceder al menu de pausa se utiliza la tecla Escape.

5.5. Diseno de niveles

Cada nivel fue disenado para representar una parte de la ciudad en la que la
mascota y su duena viven, el primer nivel corresponde al centro de la ciudad, en donde
ocurre el secuestro, el segundo nivel corresponde a un parque que se encuentra en el
sector limitrofe de la ciudad, y el tercer nivel corresponde al bosque que se encuentra
a las afueras de la ciudad. Los obstaculos presentes en cada nivel corresponden a cosas

que pueden ser encontradas dentro de dicho ambiente, como por ejemplo, dentro de
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un parque se pueden encontrar bancas, basureros, piedras y postes para luminarias,

en la figura 5.1 se puede ver el resultado de dos de los niveles disenados.

0K IRK

\

SA7

Figura 5.1: Ejemplo de diseno de algunos niveles dentro del prototipo.

5.6. Arte

5.6.1. Estilo artistico

A traves de una encuesta realizada a diferentes personas se establecié que el estilo
artistico mas adecuado para transmitir emociones y conectar con los jugadores es
“Tlustracién”, el acceso a la encuesta se puede encontrar an la seccién de Anexos [A]

Dentro de los videojuegos populares con este tipo de estilo artistico se encuentran
Gris (2018), Ori and The Blind Forest (2015), Hollow Knight (2017).
5.6.2. Paleta de colores

La paleta de colores seleccionada es de colores vivos, saturados, que expresen

emociones, esto se establecié tomando en cuenta la “Psicologia del color” [31].
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5.7. Cinematicas

Dentro del videojuego se implementaron dos cinematicas, una al inicio narrando
el secuestro de la duena del protagonista, y la segunda al final, la cual puede variar

dependiendo de la cantidad de puntos acumulados a lo largo del juego.

5.7.1. Secuestro

En esta cinematica se muestra a una nina caminando tranquilamente con su
mascota por el centro de la ciudad. De manera inesperada aparece una van blanca,
de la cual bajan dos sujetos a los cuales no se les puede identificar. Las personas
que bajan del vehiculo se acercan a la nina y se la llevan en contra de su voluntad,
dejando detras a la mascota, la cual decide salir corriendo detras de la van intentado

llegar a la muchacha.

5.7.2. Final

Llegando al final del viaje, la mascota se reencontrard con su duena, lamenta-
blemente la encuentra ya fallecida debajo de un arbol. Se acercara lentamente a su
cuerpo y se acostara a su lado. Si se logré conseguir mas de 35 puntos de amistad se
obtendra el final en el que también aparecen los npc a consolar al protagonista, pero
si el puntaje final obtenido es menor a 35, el personaje se quedara solo sufriendo por

su perdida.



6. Desarrollo

Dentro de esta seccién se explica a detalle como fue el proceso de creacién del
prototipo utilizado para realizar las pruebas. Las referencias visuales para cada uno

de los elementos mencionados se puede ver en el Anexo [B]

6.1. Creacion de recursos

Para desarrollar los sprites dentro del videojuego se utilizaron los programas de
Adobe, Hlustrator y After Effects (en las figuras B.1 y B.2 dentro del Anexo [B| se
pueden ver los espacios de trabajo para desarrollar los assets . La elecciéon de estos
programas fue influenciada por el conocimiento que se tiene de estos, ademas de la
versatilidad que ofrecen al momento de realizar cambios dentro de un archivo, y que

se vea reflejado en otro.

6.2. Implementacion dentro de Unity

Al momento de trabajar dentro de Unity se crearon carpetas para poder separar
por tipo los assets a ocupar dentro del videojuego como lo son animaciones, didlogos,
codigos, sprites, etc. Al sortear los diferentes recursos de esta forma, el acceso a los
mismos es mas facil (dentro del Anexo |B| se puede ver la figura B.3 en donde se

presenta el espacio de trabajo dentro de Unity).

6.2.1. Implementacion de npc y decisiones

Para llevar a los npc al videojuego se generaron objetos a los cuales se les anexaron

todas las propiedades necesarias, ademas de los elementos correspondientes, como lo

23



CAPITULO 6. DESARROLLO 24

son sus mdscaras de colisién, que en el caso de los npc funcionan como triggers[E| que
ayudan a saber si el jugador se encuentra cerca del personaje para poder interactuar
con este (en la figura B.4 del Anexo [Bfse pueden ver los componentes generales de
cada npc presente en el videojuego).

En el momento que se detecta que el protagonista se encuentra dentro del drea de
interaccion del npc, se activa el banner que avisa al jugador que puede interactuar
con el personaje. Activando la interaccion se abre el sistema de didlogos que tiene
el npc, contando la historia desarrollada para cada uno. Luego de ciertos didlogos se
activaran las decisiones que el jugador puede tomar para ayudar al personaje con el
que esta hablando. Dentro de la interaccién con el npc existen dos momentos en el
que se realizan elecciones de ayuda a un personaje, por lo que primero se activa un
objeto de decisiones y luego el otro (en la figura B.5 dentro del Anexo [B|se presenta
la seccion de codigo en donde dependiendo la cantidad de clicks realizados se activa
la opcién correspondiente).

Una vez realizada la eleccion se realiza una suma al puntaje de amistad, dependiendo
del enunciado seleccionado es la cantidad de puntos que se suma al total (en la figura
B.6 del Anexo [B]se encuentra la seccién de c6digo en donde se realiza el aumento de
puntos dependiendo de la decisién realizada).

Al terminar el ultimo nivel del videojuego se evaluara qué final es el que corresponde
mostrar dependiendo de la cantidad de puntos de amistad acumulados a lo largo
de las interacciones (si la cantidad de puntos acumulados es mayor o menor a un
nimero establecido se prosigue a ver la cinematica correspondiente al final asignado
a la cantidad de puntos obtenidos, esto se puede ver en la figura B.7 dentro de la
seccion de Anexos . El maximo de puntos disponibles para obtener es de 60, ya
que existen seis decisiones en total por hacer y las opciones que dan mayor puntaje
son de 10 puntos, las que otorgan menor cantidad de puntos solo dan 5 puntos.

El Gameplay del prototipo ya terminado se puede encontrar en la seccién de Anexos

Al



7. Resultados

7.1. Descripciéon del experimento

El testeo del prototipo se desarrollo con un total de 29 participantes, 4 mujeres y
25 hombres, todos mayores de edad dentro del rango de 18 hasta 27 anos, los cuales
respondieron un cuestionario antes de jugar y un cuestionario después de jugar,
ademas de responder unas preguntas extras para evaluar los elementos estéticos y

narrativos del videojuego.

7.1.1. Instrumentos utilizados

El anélisis de las respuestas dadas por los usuarios se desarrollaron a traves de
las herramientas Google Colab y Gemini, en donde se realizaron graficos y calculos
mas complejos, y Google Sheets, utilizada para ordenar y acceder a los datos de am-
bos cuestionarios, ademas de realizar calculos simples. Estos documentos se pueden

encontrar en la seccién de Anexos [Al

7.2. Analisis cuestionario Interpersonal Reactivity Index

7.2.1. Valores generales

Los resultados para establecer los niveles de empatia utilizando este cuestionario
se obtienen realizando un célculo que consiste en sumar las medias de cada pregunta
con sus valores ya establecidos para cada respuesta, los cuales pueden variar de cero
a cuatro. Existen preguntas en las que los valores de las respuestas se invierten. Los
calculos fueron realizados dentro de los documentos Google Sheets que se encuentran

en el Anexo [A]l El resultado de este célculo en el formulario aplicado antes de jugar
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registré un total de 63 puntos y en el formulario después de jugar el resultado final

el puntaje total aumento a 66 puntos, generando asi una diferencia de 3 puntos.

Comparacién de medias en cuestionario IRI

Antes de jugar

Respuesta 4] 4] 3] 3] 4] 3] 3] 4] 4] 4] 4] s[ 4] s[ 3[ 3] 3] 3[ af 3[ a] 3] 3] 3] 3] 4
Valor respuesta 3| 3| 2] 2] 3| 2] 2] 8] 3] 8] 8 2] [ 2[ 2[ 2| 2] 2] 1] 2] 3] 2[ 2] 2] 2] 3
Puntaje final IRI | 63]

Después de jugar

Respuesta a] 4] 3] 2[ a] 3] 3] 4] 4] 3] a[ 2] 3] 3[ 3] 3] 3] 3[ 4] 3] a] 4] 3] 2[ 3] a
Valor respuesta 3| 3] 2| 3| 3] 2] 2 3] 3] 2] 3| 3] 2| 2| 2| 2] 2 2f 1| 2] 3] 3] 2] 1] 2] s
Puntaje final IRl | 66|

Figura 7.1: Célculo de puntajes totales de niveles de empatia dentro del cuestionario

IRI antes y después de jugar y la comparacién de estos.

Luego de tener estos resultados generales, se realizé el calculo de los datos obte-
nidos por seccién del cuestionario, ya que este cuenta con cuatro secciones de siete
preguntas cada una, se ordenaron las respuestas correspondientemente y se calcula-

ron los resultados.

Comparacién de valores en cada seccién del cuestionario IRI

IRI ANTES DEspues  |PTTOTALES
Puntaje Fantasia 17 18 28
Puntaje Preocupacion Empatica 16 18 28
Puntaje Toma de Perspectiva 18 18 28
Puntaje Malestar Personal 12 12 28

Figura 7.2: Calculo de puntajes totales de niveles de empatia en cada secciéon del

cuestionario IRI antes y después de jugar y la comparacion de estos.

A grandes rasgos se puede ver que existe una diferencia positiva respecto a los
niveles de empatia luego de que los usuarios hicieran uso del videojuego, pero no

queda completamente claro si la diferencia es estadisticamente relevante, por lo que
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se opto por realizar un andlisis con la prueba t de Student. Al realizar este andlisis
utilizando alfa con un valor de 0.05 se obtuvieron los siguientes resultados expuestos

en la tabla a continuacion.

Seccién Valor t(28) | Valor p
Fantasia -2.339 0.0267
Preocupacion empatica -1.026 0.3138
Toma de perspectiva -1.810 0.0810
Malestar personal +2.754 0.0102
Total global -0.902 0.3748

Para que los resultados del estudio fueran significativos estadisticamente hablan-
do, el valor p de manera general debié de ser menor a 0.05, pero como se puede ver, el
resultado es mayor a dicho valor, concluyendo asi que las diferencias de los puntajes
totales del cuestionario IRI antes y después de jugar no son estadisticamente rele-
vantes. Lo que si se puede rescatar es que la seccién de Fantasia tuvo una diferencia

positiva significativa.

7.2.2. Valores especificos

Ahondando en las preguntas en las que si se registro un aumento positivo en
las respuestas tenemos tres secciones relevantes, Fantasia, Preocupacion empatica y
Malestar personal. El total de preguntas que evidencié un aumento en los valores de
las respuestas fué un total de cinco, una perteneciente a la secciéon de Fantasia, dos
pertenecientes a la seccion de Preocupacion empatica y dos en la seccién Malestar
personal. Si bien el valor promedio las respuestas de cada pregunta no aumenté més
que un punto, son resultados que se pueden investigar en el futuro en diferentes
investigaciones. Se pueden ver con mayor detalle los graficos comparativos de cada

pregunta en la seccién de Anexos |[C]

Un fenémeno que se presenté al momento de que los usuarios respondieran el for-
mulario designado para aplicarse después de jugar fué que se dividieron de manera
parcialmente equitativa las respuestas respecto al personaje utilizado, en este caso
se podia seleccionar si se jugd con un perro (opcién seleccionada por 14 usuarios)

o un gato (15 usuarios seleccionaron esta opcién) como protagonista. Debido a esto
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se puedo realizar la comparacion de respuestas dadas por los participantes que se-

leccionaron como protagonista al perro y los que seleccionaron como protagonista al

gato.

Comparacién de medias en cuestionario

protagonistas como diferenciador

IRI utilizando los animales

PERROSVSGATOSIRI | DESPUFS  |DESPUES  |PT.TOTALES
GATO POR SECCION | [PT. TOTALES |PT. TOTALES
Puntaje Fantasia 15 18 28 PERROS GATOS
Puntaje Preocupacion Empitica 16 19 28 DESPUES DESPUES
Puntaje Toma de Perspectiva 17 18 28 60 69
Puntaje Malestar Personal 12 14 28

Figura 7.3: Tabla en donde se realiza el calculo de las respuestas dadas por los usua-
rios que seleccionaron como protagonista al personaje perro y los que seleccionaron

como protagonista al personaje gato.

Se puede evidenciar una leve diferencia entre los puntajes finales, los cuales fueron
60 puntos totales para las personas que jugaron con el protagonista perro y 69 puntos
totales para los jugadores que seleccionaron como protagonista al personaje gato,
estableciendo una diferencia de un total de 9 puntos. Para establecer si la diferencia
era significativa se realizé un nuevo analisis a las respuestas dadas por cada grupo,
de manera global el resultado para un alfa de 0.05 y un t(27) el valor de p fue
igual a 0.063, lo que se traduce a que la diferencia presente en ambos grupos no es
estadisticamente relevante, ya que el valor p es mayor a 0.05. Si bien la diferencia
no es significativa, abre las puertas a nuevas investigaciones para descubrir como los

diferentes animales existentes afectan los niveles de empatia de las personas.
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7.3. Analisis cuestionario Measurement of Empathy in Di-

gital Games

7.3.1. Valores generales

Al igual que el cuestionario IRI, las respuestas de este formulario se rigen por la
escala Likert y cada indice tiene su propio valor (los cuales van del rango [0, 4] en las
preguntas con connotacion positiva, y de forma opuesta en los enunciados de control,
los cuales tienen una connotacién negativa), al realizar los calculos correspondientes
se obtuvo que antes de jugar, el grupo de 29 personas, obtuvo un valor total de 37
puntos, y el resultado después de jugar fue de un total de 39 puntos, estableciendo
que la empatia dirigida hacia los personajes dentro de obras ficticias aumento leve-
mente después de la exposicion al prototipo, generando una diferencia de 2 puntos

(estos valores se pueden ver en la figura 7.4 presentada a continuacion).

Comparacién de medias en cuestionario Mesurement of Empathy in

Digital Games

Antes de jugar

Respuesta 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 2 2| 2
Valor respuesta 4 3 2 2 3 3 3 3 3 2 2 2| 2| 2

[Puntaje final MEDG | 37|

Después de jugar

Respuesta 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 2| 2| 2| 2 2
Valor respuesta 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3] 1

|Puntaje final MEDG | 39]

Figura 7.4: Calculo de puntajes totales de niveles de empatia dentro del cuestionario

MEDG y la comparacion de estos entre las aplicaciones antes y después de jugar.

Este resultado confirma a simple vista que los elementos presentados dentro del
videojuego afectan de manera positiva a los jugadores. Pero para tener una respuesta

mas certera se realizo un andlisis utilizando la prueba t de Student.
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Seccién Valor t(28) | Valor p

Toma de perspectiva -2.339 0.0267
Fantasia -1.028 0.3129
Preocupacion empatica -0.551 0.5860
Malestar personal +1.332 0.1935
Total global -1.156 0.2575

En la tabla presentada anteriormente se puede ver que los resultados obtenidos al
aplicar t de Student no son estadisticamente relevantes de manera global, ya que el
valor de p no es menor al valor 0.05 para poder ser considerado significativo. La tinica
seccion que mostro una diferencia positiva relevante fue la correspondiente a Fantasia,
repitiendo lo obtenido con el cuestionario anterior. Como los valores obtenidos no
son estadisticamente relevantes en todas las secciones, se espera que en un futuro se
sigan desarrollando investigaciones relacionadas para poder asi comprobar de manera

sustancial lo que se propone en la investigacion.

7.3.2. Valores especificos

Dentro de las preguntas realizadas en el cuestionario, cuatro registraron aumen-
tos en los valores de las respuestas dadas por los usuarios. Las secciones en las que
se evidenciaron estos aumentos fueron: Toma de perspectiva (con una pregunta re-
gistrada), Fantasia (con una pregunta registrada) y Preocupaciéon empatica (con dos
preguntas registradas). Los gréaficos comparativos de cada pregunta pueden ser en-

contrados en la secciéon de Anexos [Dl.

Analizando las respuestas de este formulario también se evidencié la presencia de

diferencias en los valores de la empatia respecto al personaje utilizado para jugar.

Comparacién de medias en cuestionario MEDG utilizando los animales

protagonistas como diferenciador
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PERROS VS GATOSMEDG | DESPFS  |DESPUES | PT. TOTALES
GATO POR SECCION PT. TOTALES |PT. TOTALES
Puntaje Fantasia 16 21 28 PERROS GATOS
- — e DESPUES DESPUES
Puntaje Preocupacion Empatica 12 32 29
Puntaje Toma de Perspectiva 7 7 12
Puntaje Malestar Personal 2 2 8

Figura 7.5: Tabla en donde se realiza el célculo de las respuestas dadas por los usua-
rios que seleccionaron como protagonista al personaje perro y los que seleccionaron

como protagonista al personaje gato.

En la presente figura se realizd6 un célculo comparativo de las medias de cada
pregunta y su valor correspondiente asignado en el cuestionario, dando como resul-
tado que el grupo de jugadores que selecciond al gato como protagonista tuvo un
total de 39 puntos, sobrepasando por 7 puntos al grupo que selecciond al personaje
perro, los cuales obtuvieron un total de 32 puntos. Se mantiene la inclinaciéon a que
los jugadores que utilizaron al personaje gato tienen niveles de empatia mucho mas
altos que los usuarios que utilizaron al personaje perro. También se realizé un anali-
sis con la prueba t de Student en donde los resultados concluyeron que la diferencia
entre ambos grupos no alcanza la significancia estadistica necesaria, teniendo valor

p = 0.055, el cual es mayor al alfa establecido en 0.05.

7.4. Analisis preguntas cuestionario GUESS

Las cinco preguntas seleccionadas para medir los elementos de narrativa y estéti-
ca se encuentran en la ultima seccién del formulario, debian de responder a traves de
una escala Likert de siete opciones que van de la negativa Totalmente en desacuerdo
hasta la afirmacién Totalmente de acuerdo, ademas de responder dichas preguntas en
modo de entrevista para asi dejar registro de comentarios que utilizando las respues-
tas dadas por la escala son imposibles de realizar. Las respuestas estan concentradas
en su mayoria en la seccién Totalmente de acuerdo, dando a entender que los ele-
mentos fueron aplicados de manera satisfactoria. La pregunta relacionada al Flow de
juego es la tnica en donde la concentracion de respuestas se encuentra inclinada a la

seccién Totalmente en desacuerdo, dando a entender que la dificultad de los niveles y
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las dindmicas que se pudieron dar al momento de jugar no fueron satisfactorias.En el

siguiente grafio se puede ver la inclinacién de las medias de las respuestas obtenidas.

Comparacién de medias en cuestionario GUESS

Media de Respuestas para preguntas cuestionario GUESS

Disfruté de la historia presentada en el juego

Fui cautivado por la historia del juego desde el inicio

Siento que el juego es divertido

Pregunta

Me gusta el estilo artistico del juego

Me senti aburrido mientras jugaba

1 2 3 4 5 6
Media de Respuesta (1-7)

Figura 7.6: Gréafico en donde se obtienen las medias de las respuestas dentro del
formulario aplicado después de jugar pertenecientes a las preguntas del cuestionario
GUESS.

En el estudio cualitativo los comentarios mas frecuentes fueron aquellos relacio-
nados a elementos que afectaban la jugabilidad, por ejemplo, las mascaras de colisién
y la falta de un punto de guardado, si bien son elementos relevantes al momento de
la jugabilidad, fueron comentarios y sugerencias realizadas por al menos tres de los
encuestados, quitando asi la prioridad de corregir de dichos conflictos presentados

en los comentarios realizados por los participantes.



8. Conclusiones

8.1. Conclusién

El objetivo principal de esta investigacion fué evaluar la efectividad de un video-
juego de plataformas 2D y personajes animales como herramienta para incrementar
los niveles de empatia de los jugadores. Para cumplir con este objetivo y responder
a nuestra pregunta de investigacion se desarrollé un prototipo de videojuego con las
caracteristicas a evaluar, ademas de implementar los elementos de narrativa emotiva
y estética atractiva que se establecié como punto importante después de llevar a cabo
una investigacion sobre elementos relevantes que ayudan a desarrollar la empatia.
Las caracteristicas pertenecientes a los animales que se utilizaron para los persona-
jes fueron su set basico de movimientos, como lo es caminar, correr y saltar, y sus
estéticas originales de animal, evitando que la apariencia de los personajes fuera la de
animales antropomorficos. Luego de desarrollar dicho prototipo se realizaron pruebas
con usuarios y se les aplicaron formularios antes y después de jugar, para asi medir
sus niveles de empatia sin el efecto del videojuego y con el efecto del videojuego.
Los cuestionarios utilizados fueron Interpersonal Reactivity Index, Measurement of
Empathy in Digital Games y algunas preguntas seleccionadas del cuestionario Game
User Experience Satisfaction Scale. Al analizar las respuestas dadas por los 29 vo-
luntarios se evidenciaron leves aumentos de la empatia de los jugadores en el &mbito
general (la cual es medida por el cuestionario IRI) y especifico, orientado a los per-
sonajes dentro de ambientes ficticios como lo son los videojuegos (lo cual es medido
a traves del cuestionario Measurement of Empathy in Digital Games). Al realizar
andlisis con mayor rigurosidad se llegd a la conclusion de que los datos obtenidos
a traves de los cuestionarios antes y después de jugar no son relevantes estadistica-

mente hablando, pero si muestran un leve aumento en los niveles de empatia de los
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jugadores permitiendo asi abrir paso a futuras investigaciones que podrian utilizar
diferentes métodos de investigacién, o diferentes elementos dentro de la herramienta
de testeo que permitan responder la pregunta de investigacién propuesta

Un hecho inesperado dentro de esta investigacion fué descubrir que los jugadores que
seleccionaron al personaje gato tienen mayores niveles de empatia que los jugadores
que seleccionaron al personaje perro, abriendo asi nuevas oportunidades de investi-
gacién, ya que estos resultados podrian verse afectados con la integracion de nuevas
especies de animales a los diferentes estudios futuros.

Los resultados obtenidos sugieren que es muy probable que los niveles de empatia de
los jugadores expuestos constantemente a este tipo de juegos aumenten de manera
progresiva, ya que los resultados obtenidos perteneces a una sola sesion de juego de
aproximadamente 20 minutos.

Después de realizar los analisis pertinentes, se puede concluir que la pregunta de
investigacion no se confirma, ya que los resultados obtenidos en la comparacién de
los valores registrados por los usuarios antes y después de jugar el prototipo no son
estadisticamente relevantes, atin asi este estudio abre las puertas a nuevas investiga-
ciones en las que se evaluen diferentes componentes de la narrativa, ademas de las

diferentes especies de animales existentes en la naturaleza.

8.1.1. Limitaciones

Dentro de este estudio existieron diferentes limitaciones que pudieron afectar los
resultados obtenidos, como lo pueden ser: el tamano de la muestra (un total de
29 usuarios), sesgo de género (participaron un total de 4 mujeres y 25 hombres),
rango etario muy pequenio (de 18 a 27 anos), la mayoria de los sujetos pertenecian
a las carreras Ingenieria en desarrollo de videojuegos y realidad virtual o Ingieneria
civil en sistemas inteligentes y videojuegos, una unica sesion de juego y exposicion al

prototipo. Se espera que en trabajos futuros estas limitaciones puedan ser superadas.

8.2. Trabajos futuros

Debido a la poca relevancia de los resultados obtenidos se sugiere que, para
investigaciones futuras, la muestra con la que se trabaje sea mas amplia, incluyendo
una mayor cantidad de voluntarios y con una variacion mas pronunciada en las

edades de estos, ya que de esta manera se pueden obtener resultados con mayor
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validéz estadistica, también tener una muestra més balanceada respecto al género de
los participantes. Incluir filtros de evaluaciéon, como lo son los diversos diagndsticos
neurodivergentes, también podria ayudar a obtener mayor claridad de cémo este tipo
de videojuegos afectan a las personas y lograr asi desarrollar una herramienta més
versatil o dedicada, dependiendo de las necesidades encontradas en las investigaciones
venideras. También se espera que a futuro los elementos relevantes para el desarrollo
de la empatia investigados, como lo son la estética y la narrativa, sean implementados

de una forma mas clara y llamativa para los jugadores.
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Consentimiento informado [Link al documento

Cuestionario antes de jugar Link al documento
Cuestionario después de jugar Link al documento

Preguntas cuestionario Interpersonal Reactivity Index Link al docu-

mento

Preguntas cuestionario Measurement of Empathy in Digital Games

Link al documento

Preguntas cuestionario Game User Experience Satisfaction Scale|Link

al documento
GDD videojuego Link al documento
Backlog en Trello Link al tablero

Documento de Google Colab en donde se realizaron los analisis de

datos Link al documento

Documento de Google Sheets en donde se guardan las respuestas del

formulario antes de jugar Link al documento

Documento de Google Sheets en donde se guardan las respuestas del

formulario después de jugar Link al documento

Gameplay de prototipo Link al video

39


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSecQ4sJhSKNIiNhrQ79IBmS6GUTft1Ef0j5ppdADi6R1w5PSA/viewform?usp=sharing&ouid=113301889847838075642
https://forms.gle/wZkgAqnRsgygfPLt7
https://forms.gle/xShr5hoaJGRJu4Nx9
https://forms.gle/QQ3orcp3BCYrkPGZ8
https://docs.google.com/document/d/1DgEdo7ex5-dc6Ygz-YqYhqbe6cKkeWJzcOhYM1EI5UA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1DgEdo7ex5-dc6Ygz-YqYhqbe6cKkeWJzcOhYM1EI5UA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1BP5rC6PhmrpFOHzygUkQGeAWW3DIkxKsViyVxqrn4-4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1OSwJ45kXojpDC5FI_RGZN-MnipBMGWGd5JbVFDynnIY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1OSwJ45kXojpDC5FI_RGZN-MnipBMGWGd5JbVFDynnIY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1kmfxrtVpDyrW00_g3FOt4frs8qxDElMfAQASLMZ5IFs/edit?usp=sharing
https://trello.com/invite/b/6925c6386f0aad4fe3f5f87c/ATTI26e522873e78b367e60d7c98e6be75b7EADB370F/desarrollo-prototipo-memoria
https://colab.research.google.com/drive/1S7IPE6hqV7sW--XmBlZRJarohHvrzo9b?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XthjNZcLNG1oFkzfShmwOEyOeLjVoRX1Quack6N5dT0/edit?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/147jPVg0QXky4Fb07-sT6wiqwRVotT63X/view?usp=sharing

B. Imagenes referentes al desa-

rrollo del prototipo

Figura B.1: Captura del area de trabajo en el programa Illustrator, donde se desa-
rrollaron los modelos de cada personaje y elementos presentes dentro de cada uno

de los niveles.
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Figura B.2: Captura del area de trabajo en After Effects, en este programa se realiza-

ron las animaciones de los personajes y las cinematicas presentadas en el videojuego.

Figura B.3: Captura area de trabajo en Unity, motor de desarrollo de videojuegos

en el cual se completd el desarrollo del prototipo.
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] v NPCgato

ag Unt

Open

D v Capsule Collider 2D

Edit Collider a%

Figura B.4: Captura de las propiedades del npc gato dentro del inspector [E] en
esta imagen se pueden ver los diferentes componentes que el npc tiene, como lo
es su mascara de colision, que funciona como Trigger, sus Scripts que contienen
sus acciones y didlogos correspondientes y sus animaciones. Estos componentes los

comparten los tren npcs existentes en el prototipo.
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if(contClicks == 5)
{

}
else if(contClicks == 18)
{

}

decisionesl.SetActive( ):

decisiones2.SetActive( e

Figura B.5: Captura de cddigo en donde se activan los objetos que muestran las

decisiones a tomar por el jugador.

MakeDecisions()

switch(decTomada)
{
case 1:
PuntajeSalal.puntajeTotal += 10;
break;
case 2:
PuntajeSalal.puntajeTotal += 5;
break;
default:
break;

Figura B.6: Captura de cédigo en donde se realiza la suma al puntaje general depen-

diendo de la decisién tomada.

if (puntajeTotal < 36)
{

SceneManager.LoadScene("Finall");

=

}

else if (puntajeTotal > 36)
{

SceneManager.lLoadScene("Final2");

}

Figura B.7: Captura de cédigo en donde se decide qué final es el que desbloqued

el jugador, dependiendo de la cantidad de puntos acumulados por cada decisién

realizada.



C. Graficos de respuestas afecta-

das en cuestionario IRI

Distribucién de Respuestas para: Llegar a sentirme extremadamente involucrade en un buen libro o pelicula es bastante raro para mi

DataFrame
mmm Antes
BN Después

10 1

Frecuencia

1 2 3 4 5
Puntuacion de Respuesta (1-5)

Figura C.1: Gréfico en el que se realiza la comparacion de las respuestas dadas por
los usuarios a la pregunta presentada la cual pertenece a la seccion de Fantasia del
cuestionario IRI. Debido a la naturaleza de la pregunta dentro del cuestionario, los
valores que corresponden a cada respuesta toman el orden contrario, en donde 1 vale

un total de 4 puntos y 5 vale 0 puntos.
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Distribucién de Respuestas para: No suelo sentir mucha lastima por las otras personas cuando tienen problemas

12 4 DataFrame
mm Antes
BN Después

10 4

Frecuencia
[=2]

1 2 3 4 5
Puntuacién de Respuesta (1-5)

Figura C.2: Grafico en el que se realiza la comparacién de las respuestas dadas por
los usuarios a la pregunta presentada la cual pertenece a la seccion Preocupacién
Empética del cuestionario IRI. Debido a la naturaleza de la pregunta dentro del
cuestionario, los valores que corresponden a cada respuesta toman el orden contrario,

en donde 1 vale un total de 4 puntos y 5 vale 0 puntos.
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Distribucion de Respuestas para: Me describiria a mi mismo como una persona con bastante buen corazén

12 4 DataFrame
mm Antes
BN Después

10 A

Frecuencia
[=2]

2 3 4 5
Puntuacién de Respuesta (1-5)

Figura C.3: Grafico en el que se realiza la comparacion de las respuestas dadas por
los usuarios a la pregunta presentada la cual pertenece a la seccion Preocupacién
Empatica del cuestionario IRI. Los valores que corresponden a cada respuesta de la

escala Likert son: 1 vale 0 puntos y 5 vale un total de 4 puntos.
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Distribucion de Respuestas para: Cuando veo que alguien se ha hecho dafio suelo mantener la calma

DataFrame
mm Antes
10 4 I Despues

Frecuencia

2 3 4 5
Puntuacién de Respuesta (1-5)

Figura C.4: Grafico en el que se realiza la comparacion de las respuestas dadas por
los usuarios a la pregunta presentada la cual pertenece a la secciéon Malestar Personal
del cuestionario IRI. Debido a la naturaleza de la pregunta dentro del cuestionario,
los valores que corresponden a cada respuesta toman el orden contrario, en donde 1

vale un total de 4 puntos y 5 vale 0 puntos.
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Distribucion de Respuestas para: Cuando en una situacion de emergencia veo que alguien necesita urgentemente ayuda me siento al borde del colapso nervioso

124 DataFrame
. Antes
BN Después

Frecuencia

1 2 3 4 5
Puntuacién de Respuesta (1-5)

Figura C.5: Gréfico en el que se realiza la comparacién de las respuestas dadas por los
usuarios a la pregunta presentada la cual pertenece a la secciéon Malestar Personal del
cuestionario IRI. Los valores que corresponden a cada respuesta de la escala Likert

son: 1 vale 0 puntos y 5 vale un total de 4 puntos.



D. Graficos de respuestas afecta-

das en cuestionario MEDG

Distribucion de Respuestas para: Cuando mi personaje esta teniendo una experiencia triste, me pongo triste

DataFrame
mm Antes
BN Después

Frecuencia

1 2 3 4 5
Puntuacién de Respuesta (1-5)

Figura D.1: Gréfico en el que se realiza la comparacién de las respuestas dadas por los
usuarios a la pregunta presentada la cual pertenece a la seccién Toma de perspectiva
del cuestionario MEDG. Los valores que corresponden a cada respuesta de la escala

Likert son: 1 vale 0 puntos y 5 vale un total de 4 puntos.
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Distribucién de Respuestas para: Juego mientras pienso en las emociones que el personaje debe de sentir mientras juego

12 DataFrame
mm Antes
B Después

Frecuencia

1 2 3 4 5
Puntuacion de Respuesta (1-5)

Figura D.2: Grafico en el que se realiza la comparacién de las respuestas dadas por
los usuarios a la pregunta presentada la cual pertenece a la seccion Fantasia del
cuestionario MEDG. Los valores que corresponden a cada respuesta de la escala

Likert son: 1 vale 0 puntos y 5 vale un total de 4 puntos.
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Distribucion de Respuestas para: No soy sensible a las emaociones de mi personaje

DataFrame
mm Antes
BN Después

10 4

Frecuencia

1 2 3 4 5
Puntuacién de Respuesta (1-5)

Figura D.3: Grafico en el que se realiza la comparaciéon de las respuestas dadas por
los usuarios a la pregunta presentada la cual pertenece a la seccion Preocupacién
Empatica del cuestionario MEDG. Debido a la naturaleza de la pregunta dentro del
cuestionario, los valores que corresponden a cada respuesta toman el orden contrario,

en donde 1 vale un total de 4 puntos y 5 vale 0 puntos.
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Distribucion de Respuestas para: No quiero ayudar a otros personajes incluso si estan en problemas

DataFrame
mm Antes
BN Después

Frecuencia

1 2 3 4 5
Puntuacién de Respuesta (1-5)

Figura D.4: Grafico en el que se realiza la comparaciéon de las respuestas dadas por
los usuarios a la pregunta presentada la cual pertenece a la seccion Preocupacién
Empatica del cuestionario MEDG. Debido a la naturaleza de la pregunta dentro del
cuestionario, los valores que corresponden a cada respuesta toman el orden contrario,

en donde 1 vale un total de 4 puntos y 5 vale 0 puntos.




E.

Glosario

Asset Cualquier elemento presente dentro de un videojuego, como lo son las

animaciones, sprites, sonidos, etc.

Inspector Sector donde se realiza el resumen de todos los componentes pre-

sentes en un objeto dentro del motor de desarrollo Unity.

Npc Se refiere a un personaje no jugable.

Script Cédigo que se puede integrar a uno o mas objetos.
Sprite Imagen que pertenece a un elemento, generalmente 2D.

Trigger Méascara de colision que no es solida y que detecta cuando algo hace

contacto con ella mandando una senal de vuelta.
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