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1. INTRODUCCION

El tema de la corrupcion ha estado presente a lo largo de la
historia; esta situacion se presenta en mayor o menor medida
dependiendo de cada; es indudable que existe y que tiene
consecuencias altamente negativas en todos los terrenos.

De acuerdo a un estudio realizado por la organizaciéon de
transparencia internacional en 2015, México se encuentra en el
lugar 95 de una lista de 167 paises, siendo el numero 1 el menos
corrupto y el numero 167 el mas corrupto. Esto ultimo es
alarmante ya que coloca a nuestro pais dentro del 50% de los
paises mas corruptos. (Transparency Internacional, 2015).

Sabemos que la corrupcion es un problema que no puede
erradicarse de la noche a la mafiana, sin embargo, es nuestro
deber como ciudadanos responsables y conscientes de esta
problematica, generar propuestas para contribuir a mejorar la
situacion de nuestro pais.

De este modo surge nuestra propuesta: El Poder. Un prototipo
funcional de un videojuego con el que buscamos crear
conciencia en el tema de la corrupcion para asi poder empezar a
generar el cambio.

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La corrupcion se refiere al abuso del poder en beneficio propio.
Cuando se comete un acto de corrupciéon, se estd mal
aprovechando o tomando una ventaja sobre lo cual otros han
puesto su confianza, es decir, se rompe la confianza, ya sea en el
caso de un bien o servicio, ya sea en el ambito publico o
privado, siendo un término aplicable tanto a ciudadanos como a
gobernantes y politicos. (Porto, 2011)

La corrupcién es un fendémeno cotidiano con consecuencias
altamente negativas en todos los terrenos. En lo politico,
erosiona la confianza de las personas en las instituciones,
desgastando la relacion de confianza necesaria entre el
ciudadano y sus representantes; en lo econéomico, la corrupcion
provoca distorsiones en los mercados, desalienta la inversion y
aumenta los riesgos y los costos de la actividad econémica.

Sin embargo, los peores daflos de la corrupcion penetran en la
esfera social y cultural. Este flagelo y su ética de individualismo
socavan todo espacio para la consolidacion de sociedades
democraticas, abiertas y solidarias, en donde la paz social sea la
sumatoria del bienestar de cada uno de sus ciudadanos dentro de
un marco de reglas que garantice a todos los mismos derechos,
los mismos deberes y las mismas oportunidades.

2.1. Justificacion

Una de las alternativas con las que cuenta el gobierno es aliarse
con la sociedad civil y ciudadanos, ambos desempefarian un
papel crucial como vigilantes. De este modo, para poder
combatir este problema, se debe considerar a la sociedad como
papel fundamental. (México, Anatomia de la Corrupcion, 2015.)

La corrupcién se puede evitar en la mayoria de las situaciones.
Las personas deben saber que pueden optar entre seguir
corrompiendo al sistema o lograr un cambio en las prioridades y
pensamiento de la sociedad.

Por otro lado los juegos son medios para un fin. Cuando las
personas juegan un juego, tienen una experiencia, y de eso se
trata el disefio de juegos, de crear experiencias. (Schell, 2008)

Se trata de pensar en las experiencias, no en el juego. ;/Qué
experiencia quiero que mis jugadores tengan? ;Qué es esencial
en esa experiencia? ;Como puedo capturar esa esencia en mi
juego?

(De qué se trata el juego? Se debe tener un tema concreto, y por
todos los medios tratar de reforzar ese tema. Los mejores temas
son aquellos con los que impactan a los jugadores y con los que
pueden identificarse, aquellos que los conmueven (Schell, 2008).
Estos temas tienen el poder de brindarles a las personas una
experiencia significativa y transformadora, que vaya mucho mas
alla del juego.

De este modo hemos propuesto un videojuego que busca que los
ciudadanos hagan conciencia y reflexionen sobre el papel que
juegan en el tema de la corrupciéon y la importancia de su
participacion, de las decisiones que toman en el dia a dia y como
esto afecta a nuestro pais.



3. PROCESO

3.1. Investigacion

Se realizd una investigacion de aproximadamente un mes y
medio en el que consultamos libros, papers y articulos de
psicologia conductista, ética, civismo, transparencia y
corrupcion en México, asi como corrupcion en otros paises del
mundo.

Después de obtener toda esta informacion y ya comprendiendo
mejor el tema, buscamos a tres expertos en las diferentes areas
que mencionamos previamente, no sin antes haber listado una
serie de preguntas de la materia en cuestion que nos servirian
para realizarles una entrevista.

Asi pues, nos entrevistamos con cada uno de ellos y nos
explicaron cuales eran las causas y consecuencias de la
corrupcion en nuestro pais, al igual que su opinioén sobre cuales
eran las posibles soluciones al problema.

Posteriormente realizamos un workshop en la Universidad
Iberoamericana de Puebla, para conocer su forma de pensar y
comprender mejor las razones por las cuales los jovenes
sucumben ante una situacion de corrupcion, asi como también
conocer la opinion de los jovenes sobre como se podria
solucionar la problematica.

Figura 1: Workshop anicorrupcion.

Una vez que obtuvimos toda la informacion necesaria,
procedimos a realizar nuestras categorias, el mapa de relaciones
y los insights que nos ayudarian a realizar nuestro marco tedrico
y posteriormente la propuesta de disefio.

3.2. Principios de disefio

El disefio que proponemos es un videojuego para web. Esta
decision se tomo debido a que nuestro publico meta consiste en
jovenes universitarios de 18 a 23 afios, de los cuales el 66.2%
son usuarios de internet. No es necesaria su instalacion en algin
dispositivo, solo se requiere una computadora con acceso a
internet. (INEGI, 2016)

El prototipo fue realizado en el formato de una novela visual,
representado con imagenes estaticas y donde la descripcion de la
situacion en la que se encuentra el jugador estd hecha con texto.

Esta centrado en la historia de un joven y como este debe llegar
al poder, asi el jugador toma el rol del personaje principal y debe
ir tomando decisiones dentro de cada una de las situaciones que

se van presentando, decisiones que irdn haciendo modificaciones
tanto en los escenarios como en el personaje principal.

El género de novelas visuales estd muy presente en Japon, su
jugabilidad es extremadamente minima y la interaccion del
jugador se limita a dar click para mantener texto, graficos y
sonido en movimiento. Elegimos este formato debido que era
una forma rapida de generar un prototipo que nos permitiera
realizar pruebas de usuario sin tener la necesidad de programar y
que al mismo tiempo nos diera la oportunidad de que funcionara
con la dindmica de ir tomando decisiones.

El videojuego entra en la categoria de serious game. Aunque las
técnicas y procesos de un videojuego serio son similares a los
juegos de entretenimiento, tienen algunas diferencias. Estos en
lugar de ser presentados como entretenidos, disfrutables, como
una forma divertida de pasar el tiempo o una forma de
interactuar con otras personas, son explicita y cuidadosamente
pensados con un proposito educativo y no de diversion como su
objetivo principal, sin embargo esto no quiere decir que los
juegos serios no pueden ser divertidos (Michael, D. R., & Chen,
S. L. 2005).

Son principalmente realizados para educar, ensefiar lecciones o
dar una experiencia. De este modo £/ Poder ha sido realizado no
con el propdsito de entretenimiento, sino como un medio para
transmitir un mensaje y crear consciencia acerca de la situacion
de corrupcion en México.

3.3. Bocetaje

El primer prototipo realizado se hizo en hojas de papel tamaiio
carta, con recortes de hojas de colores, plumones y lapices de
color.

Figura 2: Escenario de prototipo en papel.

Realizamos siete pantallas principales del primer nivel sobre las
cuales se colocaron multiples assets que funcionaban como
personajes, botones, cursor, cuadros de dialogo, teclado y props.



Figura 3: Assets y pantallas de prototipo en papel.

Las siete pantallas que representamos fueron: el inicio que
muestra el titulo y los botones de jugar e instrucciones, este
ultimo fue posteriormente removido del siguiente prototipo; otra
pantalla simula una caja de texto para que el jugador introdujera
su nombre; las siguiente tres escenarios de la ciudad en donde se
desarrolla la historia, el primero muestra la ciudad de forma
neutral, el segundo mas bonita con arboles y un sol, el tercero
muestra la ciudad sucia y con edificios rotos; finalmente dos
pantallas que mostraban escenarios distintos dentro de la
universidad con personaje secundarios distintos cada uno.

Optamos por representar inicamente el primer nivel, ya que la
dinamica se repetia en el resto de los niveles, no hubo necesidad
de recrear el resto de los niveles ya que el que representamos
funciono bien en las pruebas y fue suficiente para saber lo que
necesitibamos cambiar y lo que debiamos seguir usando al
momento de hacer el prototipo de media fidelidad para ese y el
resto de los niveles.

3.4. Prototipo

Después de realizar las pruebas con el prototipo en papel,
procedimos a realizar el prototipo funcional. Primero listamos
una serie de plataformas que podiamos utilizar para realizar el
prototipo; optamos por el programa TyranoBuilder que es
especializado en novela visual y es muy sencillo de usar, ya que
no es necesario programar y te permite introducir los graficos y
el texto de manera sencilla.

‘ece TyranoBuider
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Los graficos se realizaron en adobe illustrator con un estilo
grafico flat design, diferente al de las novelas visuales
convencionales que usan estilo de manga japonés, debido a que
nuestro publico meta no se relaciona con ese estilo. (Leon, 2015)

Buscamos que se viera estético y simple para que el jugador
pudiera concentrarse mas en el contenido de los textos, pero sin
perder detalles de los graficos.
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Figura 4: Pantalla de prototipo de media fidelidad.

3.5. Pruebas de usuario

El objetivo principal de las pruebas realizadas, era comprobar el
buen funcionamiento y entendimiento de las mecanicas del
juego, asi como las transiciones que se efectuaban dependiendo
de las decisiones que tomara el jugador. Otro de los objetivos de
dichas pruebas, era saber si realmente causaba cierto impacto
durante y después de ser jugado.

Cada uno de nuestros participantes eran estudiantes de la carrera
de derecho y afines a esta. Las pruebas se realizaron
individualmente, considerando que solo puede jugar una
persona. En ninguna ocasion nos tocé que alguno de los usuarios
estuviera acompafiado por sus amigos.

El proceso de las pruebas de usuario:

Paso 1: Explicar brevemente de qué trata el proyecto y de qué
materia es, para crear un ambiente de confianza y que no se
sintieran juzgados.

Paso 2: Les informamos que tomaria fotos, y que si no entendian
algo, que no duden en preguntar.

Paso 3: Tomamos fotos, observamos las reacciones de los
usuarios antes, durante y después de haber jugado, asi como
también anotamos los cambios pertinentes por realizar.

Paso 4: Preguntamos qué le parecid, si los personajes y
escenarios fueron de su agrado, asi como también pedimos
amablemente que nos dijeran algiin comentario respecto a las
mecanicas del juego, la historia, etc. Finalmente les agradecimos
su tiempo.

Realizamos cuatro pruebas de usuario, estos de las carreras antes
mencionadas , 3 mujeres y 1 hombre.

Usuario 1

Carrera: Relaciones internacionales

Comentarios/ observaciones: ;Estan midiendo qué tan corrupta
soy?, Se dio cuenta de los cambios en el personaje pero no los
que sucedieron en la ciudad, cree que es muy realista.

Usiario 2

Carrera: Derecho

Comentarios/observaciones: No notd ninguna transicion, no se
sintid presionada y tampoco le causé conflicto.



Usuario 3

Carrera: Relaciones internacionales
Comentarios/observaciones: No se sinti6 identificada con
ninguna de las situaciones. Fue la Ginica que eligi6 decisiones
éticas, hace preguntas constantemente sobre el contexto.

Usuario 4

Carrera: Ciencias politicas

Comentarios/observaciones: No nota las consecuencias, Solo
eligio la opcion corrupta del policia.

Observaciones:

Muchos no se dieron cuenta de las transiciones, es decir, de las
consecuencias que causaban sus malas decisiones en el aspecto
del personaje principal, y mucho menos en la ciudad.

No se sintieron presionados, por lo tanto el factor tiempo, era
sumamente necesario.

3 de los 4 participantes decidieron ser corruptos en la opcion del
policia, es decir, se trataba de algo que se vive dia a dia, por ello
se sintieron identificados con esta situacion.

4. CONCLUSIONES

Los mexicanos ven la corrupcion como un modo de vida,
desconociendo los dafios econdmicos, sociales y culturales que
se producen el fomentar.

Con las pruebas realizadas con este prototipo pudimos ver que a
través de la experiencia de juego las personas se detuvieron unos
segundos a reflexionar lo que estaba pasando en el escenario y
se sentian incomodos. De este modo creemos que si este
prototipo se desarrolla mas hasta lograr tener un juego con
mejores mecanicas las personas podran relacionar las
consecuencias del juego con la realidad para asi hacer
conciencia y reflexionar sobre los estragos que la corrupcion
causa a largo plazo.
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