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Alumne: José Francisco Riffo Astete

Tutor: Imma Boada Oliveras

Departament: IMAE
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1. Introducción

Desde el inicio de los videojuegos es habitual que el jugador deba enfrentarse a la toma

de decisiones, desde los juegos más sencillos como Tetris -donde debes decidir donde colocar

la siguiente pieza- hasta juegos más complejos como Detroit: Become Human, en el cual cada

acción que realizas y cada dialogo que escoges tiene un impacto en la historia.

Tetris Detroit: Become Human

Este proyecto busca investigar aquellas decisiones desde el punto de vista de un dilema

moral, y más precisamente, saber si estos dilemas son significativos para el jugador y pueden

cambiar su moral.

1.1. Objetivo

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

y sus dilemas morales pueden tener sobre las personas.

Para alcanzar este objetivo se deberá:
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Diseñar e implementar un videojuego en el que la toma de decisiones juegue un papel

fundamental. Nos interesará que estas decisiones queden integradas en la historia del

juego. Se le presentará un dilema moral inicial al jugador, y dependiendo de su res-

puesta, el videojuego y su historia trataran de influenciar al jugador para que cambie

su opción.

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

analizar el comportamiento del jugador.

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

planteada y ver como el videojuego afectó a los jugadores.

2. Diseño del Videojuego

Para alcanzar el primer objetivo se diseño e implementó un videojuego en donde la toma

de decisiones juega un papel fundamental, y en el cual la historia tratar de influenciar al

jugador para hacerlo cambiar de decisión. Adicionalmente se realizó un estudio con cuestio-

narios pre- y post- juego que permitieron analizar el comportamiento del jugador y su moral,

para ser precisos se utilizó el “Moral Foundations Questionnaire”.

2.1. Narrativa

En el juego sigues la historia de Lućıa, una chica universitaria de 20 años de edad que

está abrumada por la presión que sus padres y la universidad le exigen. Se tocan los temas

de la depresión y el suicidio, y es que la vida de esta chica está en manos del jugador tanto

al inicio como al final del videojuego.
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Lućıa

Si el jugador deja vivir a Lućıa al inicio, la acompaña en

un d́ıa donde tiene un examen importante en su universidad,

donde el estrés, la soledad, y la angustia son componentes que

la acompañan todo el tiempo. El juego intentará hacer que el

jugador elija que Lućıa muera al final.

Si el jugador deja morir a Lućıa al inicio, aparece La Muerte

en el juego, un ente neutral que muestra a Lućıa las razones

por las que ha muerto, pero también le muestra que su vida no

era tan mala. Se repasan una serie de recuerdos y memorias de

Lućıa que ella créıa ya olvidados. El juego intentará hacer que

el jugador elija que Lućıa viva al final.

2.2. Mecánicas

El juego implementa 6 distintos minijuegos (3 por cada ruta) los cuales buscan transmitir

las emociones de Lućıa al jugador. Apoyan la narrativa y buscan hacer que el jugador cambie

de opción al final del juego.

Minijuegos implementados
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3. Resultados

El videojuego fue implementado utilizando el motor Unity3D, y obtuvo una buena recep-

ción por parte de los jugadores, quienes dieron opiniones positivas al respecto. Se consiguieron

datos de 48 personas distintas que jugaron al juego. Se compararon las distintas decisiones

que tomaron estos usuarios y se contrastaron los datos de el cuestionario de moralidad, para

ver si el juego hab́ıa logrado influir en los usuarios o si no los afectó en lo absoluto.

Variación en el resultado del cuestionario

Los datos del cuestionario realizado muestran que el juego si influyó en la moral de los

usuarios, principalmente en el área asociadas a los sistemas de empat́ıa y apego que sienten

las personas por otras, no obstante, esta influencia fue leve ya que la mayoŕıa mantuvo la

decisión que eligió al comienzo del videojuego.
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Cantidad de jugadores que cambiaron o mantuvieron su decisión inicial

4. Conclusiones

Esta leve influencia puede deberse a lo corto del juego (La sesión de juego es inferior a los

10 minutos) en donde la narrativa no acaba de desarrollarse o profundizar completamente.

Un estudio con un juego más largo en donde los usuarios estén más expuestos al dilema

podŕıa otorgar datos que muestren una influencia mayor, sin embargo aquello es criterio para

otra investigación.

Aún aśı, los datos concluyen que los usuarios si fueron -en mayor o menor medida-

influidos por el videojuego, dando por cierta la hipótesis inicial que se prentendia investigar.
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