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Abstract. The following document presents A/ Otro Lado (To The Other Side),
an online multiplayer virtual reality game. Through cooperation between the
two players, it creates a dialog despite the difference of conditions between
them. This project explores the comunication problems which people who suf-
fer from depression experiment when they talk to others about their disease.
This happens because other people don’t have the disease so their understan-
ding is limited. This makes the dialog between the parts frustrating and uneffec-
tive.

Previous work about effective comunication for depressive people was done, so
the needed conditions for effectiveness could be replicated with someone who
doesn’t suffer from depression. Later we implemented the videogame with this
conditions and tested it with users. The test was designed to determine if there
was an increase in the empathy levels after they played the game, given empa-
thy was identified as a fundamental factor for effective dialog in the specific
context. Besides the increasement in the players empathy we identified relevant
behaviours in other related variables associated to comunication effectiveness.

Abstract. En este documento se habla de A/ Otro Lado, un videojuego de reali-
dad virtual multijugador en linea, que por medio de la cooperacion entre dos ju-
gadores busca crear un didlogo entre los mismos a pesar de la diferencia de
condiciones entre ellos. Este proyecto nacié como respuesta a los problemas de
comunicacion que sufren las personas que tienen depresion al momento de ha-
blar con otros sobre su enfermedad, ya que el interlocutor al no padecerla no en-
tiende la misma, lo que hace que el didlogo entre las partes sea frustrante y poco
efectivo.

Se realizd un trabajo previo sobre contextos de comunicacion efectiva para los
depresivos, con el fin de replicar esas condiciones de efectividad en un didlogo
con alguien que no tiene depresion. Posteriormente se implement6 el videojue-
go con estas condiciones y se realizaron pruebas con usuarios, para determinar
si hubo un aumento en la empatia de los usuarios después de jugar. Se midieron
los niveles de empatia pues se identificd que esta es un factor fundamental para
el didlogo efectivo en el contexto especifico. Aparte del aumento de la empatia
en los jugadores se identificaron comportamientos relevantes en otras variables
asociadas a la efectividad en la comunicacion.



Palabras Clave: Videojuego, Didlogo, Cooperativo, Asimétrico, Interaccion,
Depresion.

1 Introduccion

A lo largo de los afios se ha demostrado que los videojuegos brindan la posibilidad de
crear ambientes de aprendizaje, pues permiten recrear realidades inexistentes y dar
oportunidad a los usuarios de explorar su comportamiento en dichas realidades. Por
otra parte, el desarrollo tecnologico ha dado pie para que los videojuegos comuniquen
narrativas altamente inmersivas, donde los jugadores se identifican con los persona-
jes, se sienten responsables de sus acciones y toman decisiones acordes a su sistema
moral.

A partir de estos hechos naci6 el interés de crear serious games, los cuales son juegos
que su propdsito no es entretener, pero utilizar estas condiciones de realidad emulada
para ensefiar o informar a los usuarios. Por eso creamos 4/ Otro Lado, un videojuego
cuyo proposito es emular las condiciones de desigualdad en un didlogo entre una per-
sona que sufre de depresion y otra que no, para educar a los jugadores y propiciar que
este didlogo ocurra de forma mas saludable en la vida real. La dificultad para comuni-
carse en este contexto especifico recae en la falta de empatia entre las partes, y por
medio de la mecéanica de juego implementada se busco que los jugadores pudieran
entender mejor la posicion del otro para generar la empatia faltante.

La depresion es una enfermedad mental en la cual, por disociaciones en el aparato
cognitivo, la persona que la padece puede presentar problemas para comunicarse,
relacionarse o llevar a cabo actividades cotidianas con normalidad. Una persona que
sufre de esta presenta inconvenientes para lidiar con la frustracion o las preocupacio-
nes, lo que se refleja en su actitud frente a situaciones de la vida diaria, a veces hasta
el punto de presentar sintomas somaticos dado el estrés. Sin embargo, los sintomas
visibles no son comunes, y es por ello que a las personas a su alrededor les cuesta
identificar que el afectado posee necesidades especiales.

Por esta razon, es frecuente que las personas que sufren de depresion tengan relacio-
nes no tan comunicativas con sus familiares o amigos. Aunque el afectado esté te-
niendo dificultad para manejar sus emociones, a su alrededor las personas no pueden
percibir mas alla de falta de disposicion para lidiar con las situaciones. Varios autores
que sufren de depresion han intentado a través de su obra reflejar la frustracion que
produce la falta de entendimiento por personas que no padecen la condicion, ya sea
explicando la enfermedad por medio de las distintas formas literarias o sefialando la
falta de informacion de aquellos que no la tienen.

2. Trabajo Previo: Depresion en videojuegos

Con anterioridad se han desarrollado videojuegos que buscan explicar la depresion,
para que aquellos que no la padecen puedan entenderla, y asi comunicarse mejor con



personas que si la padecen. Cada uno de estos ha recurrido a mecanicas o formas
literarias distintas para intentar explicar la enfermedad.

Una de las opciones mas exploradas son juegos de narrativa a base de decisiones,
donde las elecciones del jugador afectan la historia. En el caso de estos juegos con
contextos de depresion se utiliza la narrativa para mostrar la dificultad o incluso la
impotencia del personaje para tomar decisiones. Esto se aplica en juegos como De-
pression Quest, donde se narra la vida de personajes que padecen de depresion y co-
mo esta afecta su cotidianidad o las limitaciones que tienen al momento de vivir una
vida normal.

Depression Quest [1] es un juego en linea que permite que la persona que lo juega
viva lo que se siente al tener depresion. Tiene estructura de aventura de texto, el cual
es un formato de videojuego bastante comun en la red. Consta de descripciones para
contextualizar al jugador en un imaginario, y este debe tomar decisiones segin el
ambiente planteado. En Depression Quest, la historia se desarrolla alrededor de un
joven que sufre de depresion, la cual conlleva fatiga, baja autoestima y ansiedad so-
cial. A lo largo del juego, se debe tomar decisiones sobre realizar actividades o pos-
ponerlas, acercarse a otras personas a interactuar o abstenerse de ello. Hay un factor
de frustracion en cuanto a las decisiones que se pueden tomar, pues la opcion mas
saludable o apropiada aparece deshabilitada, dando a entender que la persona con
depresion no posee esta opcion, por mas que sus conocidos le sugieran llevarla a ca-
bo. Los desarrolladores de este juego explican en la pagina principal que la intencion
del mismo no es entretener, pues esta dirigido a personas que no sufren depresion para
que les genere un mayor entendimiento, y si la persona que se encuentra leyendo sufre
de depresion y de tendencias suicidas debe abstenerse de jugar y entrar al enlace indi-
cado para obtener ayuda.

Este juego fue recibido como un retrato apropiado de la enfermedad, y se ha expresa-
do su capacidad para transmitir las condiciones de un depresivo al jugador. Entre los
testimonios dados al juego se afirma que se siente como leer el diario mental no fil-
trado de alguien (...) lo cual le ayudo a entender mejor la depresion (P Klepek,
GiantBomb), es la descripcion mas exacta que haya leido de la depresion (M. A.
Chabolla) o es una herramienta de comunicacion, consuelo y entendimiento (A.
Smith, Rock Paper Shotgun). Mas testimonios que revelan la efectividad del juego
para transmitir los sentimientos y cotidianidades asociados a la enfermedad pueden
ser encontrados en su pagina oficial.

Por otra parte, existen los juegos que a través de metaforas visuales o narrativas inten-
tan explicar la enfermedad. Elude es un juego de aventura ambientado en un bosque,
que intenta mostrar las emociones experimentadas en la depresion como un recorrido,
donde cada emocion se traduce en una escenografia, de esta forma el juego explica los
cambios de humor de un depresivo. Adicionalmente la mecéanica implica limitaciones
en las acciones de jugador para reflejar la frustracion, la tristeza o la inamovilidad.



Elude [2] empieza indicando los controles al jugador, quien puede moverse en el es-
pacio con las flechas e interactuar con los objetos del ambiente con la barra espacia-
dora. Las interacciones se dan con los pajaros del bosque, los cuales al ser accionados
cantan y se iluminan de forma particular, dependiendo de la emocién que representa
cada uno. Al comienzo del juego las emociones que puede alcanzar el personaje son
de felicidad, luego de recorrer el bosque y activar las emociones de felicidad el perso-
naje se encuentra saltando entre nubes. Sin embargo, llega un punto en que no se pue-
de seguir subiendo, entonces el personaje se encuentra de nuevo en el bosque, donde
las emociones que el jugador puede activar son de tristeza, y luego por una secuencia
donde el jugador no hace mas que sumirse en la tierra del bosque. Después de una
secuencia de escenas en donde el jugador se encuentra de nuevo en el bosque, en el
cielo y tragado por la tierra (alternando entre estas) finalmente llega al estado mas
bajo, el infierno, y después se revela un mapa que permite entender los cambios que
ha atravesado el personaje. El cambio de escenas en si es una metafora para los cam-
bios de humor del afectado, el cual no puede controlarlos y cada uno le afecta de ma-
nera particular, como en el caso del hundimiento en la tierra, donde el jugador no
puede hacer mas que dejarse hundir. Con esta secuencia el juego logra retratar y
transmitir las emociones de la misma forma que Depression Quest, lo que le permite
generar en el jugador efectos similares.

En los ejemplos anteriores se resalta la necesidad de que personas que no sufren de
depresion puedan entender esta enfermedad. Por ello, se realizo trabajo de campo en
grupos de apoyo para depresivos y poder comprender sus necesidades al momento de
comunicarse sobre su enfermedad.

3. Linea de Empatia

En el mundo existen distintos grupos de apoyo, donde las personas que sufren de
depresion (u otras condiciones) pueden encontrar un espacio en el que todos los pre-
sentes padecen la condicion y por lo tanto poseen informacion suficiente para hablar
de ella. Estos grupos funcionan como un espacio en el cual los participantes toman
turnos para hablar de sus dificultades con respecto a la enfermedad y los demas los
aconsejan o simplemente los escuchan. Al trabajar con un grupo de apoyo se descu-
brid que el éxito del mismo se basa en el entendimiento de los presentes sobre la en-
fermedad, dado que se implementa un acuerdo informal no verbal entre los participan-
tes, el cual denominamos el mecanismo de la linea de empatia.

Por medio de este mecanismo los participantes del grupo son capaces de evaluar si
estan en condiciones de brindar apoyo (figuras 1.1 y 1.2). Gracias a la linea de empa-
tia, cuando un participante del grupo habla sobre un problema particular de su vida,
los miembros del grupo determinan si pueden identificarse o no con la persona, a
partir de lo cual optan por dar su consejo o abstenerse de dar retroalimentacion. Se
presume que los participantes respetan este mecanismo pues conocen la frustracion
que genera hablar sobre las dificultades que poseen con un interlocutor que no entien-
de tales dificultades, y por ello se abstienen de hablar cuando reconocen que no han
presentado problemas similares a los que las demés personas comentan. En caso de



identificarse con la experiencia del participante, las personas proceden a hablar de su
experiencia, con animos de que el afectado pueda beneficiarse de ella.

Depresivo recurrente,
frecuente en el grupo

Depres V0 nuevo, priumera

@ . @ ‘ @ b q“e it i rgl”:id’:

“Me siento insegura con mi
Linea de empatia cuerpo, estoy muy gorda, por
I esta razon me odio, no
entiendo qué me pasa.”

Figura 1.1. Linea de empatia cuando el individuo describe problemas sobre autoesti-
ma en la adolescencia. Todos los presentes experimentaron estos problemas (se posi-
cionan sobre la linea), todos acceden a apoyar y aconsejar al involucrado.

Depresivo recurrente,

frecuente en el grupo
Depresivo nuevo, primera
vez que viene a una reunion

“Desde hace un par de

Linea de empatia semanas he tenido severos
. G | problemas de insomnio, no sé
qué hacer para poder
recuperar el sueno.”

Figura 1.2. Linea de empatia cuando el individuo describe tener problemas de in-
somnio. Sélo aquellos que han padecido insomnio (los que se ubican en la parte supe-
rior de la linea) dan su testimonio sobre como sobrellevaron este sintoma de la enfer-
medad, el resto (ubicados bajo la linea) se abstienen de participar.

Gracias al trabajo realizado con el grupo de apoyo identificamos que la dificultad en
la comunicacion entre un depresivo y una persona sin depresion radica en la asimetria
de condiciones en las partes. Debido a esta diferencia de condiciones hay una ausen-
cia de empatia en el individuo que no tiene la enfermedad, lo que no le permite estar
en condiciones de didlogo abierto y comprensivo con el afectado. Esta situacion hace
que el diadlogo, en vez de ayudar al afectado, propicie el conflicto entre las partes, y
genere mayor frustracion en el individuo que padece la condicion.

Por esta razon es que los videojuegos que tratan el tema buscan generar empatia. El
objetivo de estos es explicar o mostrar la enfermedad, de tal forma que una persona



que no sufre de depresion pueda entender en qué consiste y asi tener conversaciones
mas efectivas con una persona que sufre de depresion.

4. Al Otro Lado: Mecanica Implementada

Con esta motivacion se desarrolldo A/ Otro Lado, un videojuego que emula las condi-
ciones desiguales de ambas partes, para que ambos jugadores entiendan la posicion
del otro en el didlogo y asi generar la empatia necesaria. La narrativa consiste en un
fantasma y un humano, que deben escucharse y comunicarse por medio de sus accio-
nes para alcanzar el objetivo, y revelar detalles sobre la vida pasada del fantasma el
cual sufria de depresion antes de morir. En el videojuego implementado se disefio la
mecanica para representar las condiciones asimétricas de ambos personajes en las
acciones que puede o no realizar cada uno, esta mecanica se describe en detalle a
continuacion.

Al Otro Lado es un juego multijugador que posee una mecanica asimétrica cooperati-
va, es decir, los jugadores deben trabajar en equipo para alcanzar el objetivo mientras
que tienen posibilidades de acciones distintas. En el demo implementado, para probar
la mecénica ambos jugadores estan atrapados en lo que parece un edificio abandona-
do, del cual se puede escapar usando el ascensor, pero esta cerrado y fuera de servi-
cio. Para utilizar el ascensor y escapar los jugadores deben recolectar todos los obje-
tos necesarios para activarlo (figura 3).

La cooperacion se basa en el hecho de que ambos jugadores no pueden recolectar
pistas por si solos, tienen roles especificos en esta recoleccion. Los roles existentes
son Fantasma y Humano, para representar las distintas condiciones. El jugador fan-
tasma representa la persona que sufre de depresion en la relacion, y dada su condicion
presenta limitaciones en el didlogo. Estas limitaciones se representan en caracteristi-
cas tales como que el fantasma no puede abrir puertas, recolectar o utilizar objetos, y
que ¢él puede ver al jugador humano pero este no lo puede ver a él. El jugador humano
representa el individuo que no sufre de depresion en el didlogo, y por lo tanto es el
jugador que lleva a cabo las acciones activas en el juego (abrir puertas, recolectar
objetos), ya que simboliza la parte del didlogo que no posee limitaciones dada su si-
tuacion.

Para emular el espacio deseado de didlogo en el que ambas partes deben escuchar se
implementd una maquina de estados en cada objeto con el que se interactia en el
escenario. La maquina posee 4 estados, cada estado posee precondiciones distintas. El
estado de inicio es Sin Revisar, en este el objeto esta color naranja, para pasar al si-
guiente estado el jugador humano debe revisarlo primero, es decir, el jugador humano
debe establecer su disposicion a interactuar con el objeto. El siguiente estado es Inac-
tivo, el cual marca el objeto con color rojo, para pasar al siguiente estado el fantasma
debe activarlo. Aqui se refleja el hecho de que el humano no puede hacer uso del
objeto hasta que el fantasma lo active a su disposicion, lo que pone al humano en una
posicion en la que debe tener paciencia y esperar la accion del fantasma, a quién no
puede ver. Finalmente estan los estados Activo y Terminado, representados con el



color verde. El estado activo significa que el fantasma ya ha activado el objeto, lo que
permite al humano interactuar con él, ya sea abriendo puertas o recolectando objetos
en su inventario, después de esto el objeto llega a terminacion.

SECUENCIA DE EVENTOS

SERVIDOR ESTADO 0BJETO
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Figura 2. Maquina de estados para la inter-
accion con los objetos, que define la se-
cuencia de eventos que deben seguir los
jugadores.

Esta mecanica fue disefada de esta forma
con el propoésito de establecer la necesaria
colaboracion entre los dos jugadores, dado
que deben turnarse para llevar a cabo sus
acciones respectivas sobre cada objeto. Que
el jugador humano no sea consciente de la
presencia del jugador fantasma significa la
ausencia de dialogo inicial; implica que el
jugador humano en primera instancia debe
estar atento a estimulos no tan visibles del
ambiente, es decir, debe presentar una ma-
yor disposicion a escuchar por las condicio-
nes desfavorables del otro individuo. En el
estado Sin Revisar de los objetos se dan
pistas al jugador humano insinuando la
presencia del jugador fantasma, para desper-

tar su disposicion al trabajo en equipo. Que ambos jugadores deban llevar a cabo ac-
ciones sobre el objeto para que este llegue a terminacion refleja la necesidad de com-
promiso mutuo en el didlogo, ambas partes tienen una responsabilidad distinta sobre
el mismo objeto. Que la terminacion de cada objeto dependa del jugador humano
refleja la ausencia de limitaciones del mismo, y por ello es responsabilidad de este
completar el objetivo del juego.

Adicionalmente, existe un limite de tiempo de 3 minutos que solo el jugador fantasma
puede ver, para generar una frustracién similar a la experimentada en el didlogo s6lo
por la persona con depresion. Hay dos condiciones de terminacion por sesion de jue-
go. En caso de acabarse el tiempo los jugadores pierden, en caso de recolectarse todas
las pistas y activarse el ascensor antes de acabar el tiempo los jugadores ganan.



CAJA FUERTE
Requiere: Codigo
Provee: Baterla

...... . ----CAJAS
Proveen: Palanca
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Requiere: Palanca
Accion: Abrir ascensor

Figura 3. Mapa con las pistas necesarias para activar el ascensor y dar terminacion
exitosa al juego.

5. Prueba Realizada

Esta mecanica esta pensada para que los usuarios deban jugar en ambos roles, primero
como uno y luego como el otro. El objetivo es que después de jugar como ambos los
jugadores hayan experimentado las dos posturas de un mismo didlogo, y esto les per-
mita reflexionar sobre el efecto que tiene esta diferencia de condiciones en la comuni-
cacion. Especialmente en el caso de los jugadores que empiezan en el rol humano y
terminan en el rol fantasma se espera encontrar un aumento de la empatia sobre su
compaiiero de juego. Aparte de la empatia generada en cada rol por cada sesion de
juego, se espera reconocer el nivel de frustracion y la nocion de trabajo en equipo por
cada uno de los jugadores, tanto en su primera como en su segunda sesion de juego,
para identificar si la empatia producida tuvo efecto en estas variables en la segunda
sesion. Estas tres variables se evaluaron en escalas de 1 a 5, siendo 1 equivalente a
nulo y 5 equivalente a completo.

Para la recoleccion de esta informacion se disefié una encuesta en la que se recolectan
la nocién de trabajo en equipo, empatia y la frustracion de cada jugador en una sesion
de juego. Estas nociones van acompaiiadas de datos como el rol jugado, el tiempo de
juego, la terminacion de la sesion (exitosa o no exitosa) y si es la primera o segunda
sesion del usuario. Esta encuesta debia ser contestada después de jugar con cada rol
distinto, es decir, cada usuario debia llenarla 2 veces. Adicionalmente se realizd otra
encuesta para delimitar demograficamente las personas entrevistadas, esta debia lle-
narse unicamente después de jugar por segunda vez, y recolectaba la edad, la expe-
riencia con videojuegos y con realidad virtual, etc.



Las pruebas de usuario se realizaron con 16 personas, lo que significd 32 sesiones de
juego individuales, 16 sesiones de juego colaborativo. Estas personas tenian entre 13
y 25 afios, 13 eran hombres y 3 eran mujeres. Los roles para cada jugador fueron
asignados de forma aleatoria para la primera sesion, y opuestos para la segunda. El
promedio de tiempo de juego fue de 143.6 segundos para la primera sesion y 112.25
segundos para la segunda.

6. Resultados

A continuacion se encuentran las relaciones entre la empatia, el trabajo en equipo
percibido y la frustracion sentida en comparacion a las primeras y segundas sesiones
de juego de los usuarios. En las figura 4.1 se puede evidenciar que la empatia regis-
trada en la mayoria de casos aumenta en la segunda sesion, y que las personas que
empezaron con el rol del humano experimentaron el mayor aumento. Estos resultados
evidencian el éxito del juego para generar empatia en ambos jugadores, pero espe-
cialmente en el jugador humano, el cual representa la parte del didlogo que carece de
dicha empatia. En el caso de los jugadores que empezaron con el rol fantasma la em-
patia se mantuvo casi constante, pues desde el inicio fueron conscientes de las condi-
ciones del otro y la necesidad de establecer colaboracion, y registraron niveles de
empatia satisfactorios desde el inicio.
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Figura 4.1. Relacion de la empatia hacia el otro jugador segun sus roles de juego.

De la misma forma, en la figura 4.2 se puede observar que con la nocioén de trabajo en
equipo hubo un comportamiento similar, pues aumenta en la segunda sesion de juego
para ambos roles. El trabajo en equipo percibido por los usuarios que empiezan en el
rol humano aumenta después de la segunda sesion, de nuevo sucede que los usuarios
inicialmente humanos adquieren la informacion necesaria sobre sus compafieros de



sesion de juego, lo que los lleva a entender sus condiciones previas y evaluar la im-
portancia del otro jugador en el objetivo. Igualmente en el caso de los usuarios que
empezaron con el rol fantasma mantuvieron una nocion de trabajo en equipo media-
namente similar, pues ya estaban informados de todas las condiciones de la colabora-
cion y entendian la labor del otro. Adicionalmente se deduce que haber jugado pre-
viamente como el otro rol le permitio a los jugadores tener sesiones de juego concisas
y eficientes, al entender su rol inicial pudieron ejecutar de forma rapida y practica sus
sesiones secundarias de juego, pues entendian todos los pasos necesarios y las varia-
bles implicitas en el objetivo.

Suma de Trabajo equipo 1 Suma de Trabajo equipo 2
80
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primer rol v
40 segundorol -

m Humano - Fantasma

B Fantasma - Humano

Suma de Trabajo Suma de Trabajo
equipo 1 equipo 2
Figura 4.2. Relacion de la nocién de trabajo en equipo percibida segun sus roles de
juego

En cuanto a la frustracion, el comportamiento segun roles fue distinto a las demas
variables, como se muestra en la figura 4.3. Los jugadores que empezaban por el rol
fantasma experimentaron mayor frustracion que aquellos que empezaron por rol hu-
mano. Esto refleja la frustracion anteriormente descrita que experimentan los indivi-
duos cuando el interlocutor no posee la informacion suficiente para el didlogo. Des-
pués de la segunda sesion de juego la frustracion se niveld entre ambos roles, lo que
significa el éxito en establecer condiciones de entendimiento afines en ambos usua-
rios, necesarias para el didlogo efectivo. Por otra parte se puede afirmar que la frus-
tracion no fue significativamente alta, dado que para cada rol se obtuvo una suma de
maximo 19 puntos con s6lo 16 usuarios, lo que quiere decir que s6lo unos pocos ex-
perimentaron frustracion ligeramente mayor a nula. Esto quiere decir que fue posible
generar condiciones de dialogo entre los jugadores en los cuales no hubo frustracion
pues la comunicacion fue efectiva y pudo completarse el objetivo.
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Figura 4.3. Relacion de la frustracion experimentada por el usuario segun sus roles de
juego.

De forma general, se encontr6 la relevancia de la experiencia previa en videojuegos
para sesiones de juego mas efectivas. Las personas entre mas juegan videojuegos
tuvieron menores tiempos en sus sesiones, lo que quiere decir que el manejo de con-
troles tradicionales de juegos en primera persona benefician al usuario en su desem-
pefio. De la misma forma se encontr6é que en la mayoria de los casos conocer el juego
y su objetivo les permitia a los usuarios tener menores tiempos en su segunda sesion
(figura 4.4).
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Figura 4.4. Tiempo promedio de terminacion de juego seglin experiencia en video-
juegos y niimero de sesion.



7. Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos en las pruebas se puede concluir que es posible
generar empatia para un didlogo mas efectivo, al recrear las condiciones en un am-
biente inmersivo como lo es un videojuego. Dada las herramientas narrativas y de
interaccion que proveen los videojuegos fue posible emular un didlogo entre personas
de condiciones distintas, y generar la cooperacion en un ambiente emulado en donde
las diferencias de cada individuo juegan un papel particular en la colaboracion. Gra-
cias a esto, se cred un objetivo de juego que depende del entendimiento de las partes
sobre las limitaciones del otro, este objetivo es alcanzable cuando las partes muestran
disposicion y comprension para poder trabajar en equipo. La colaboracion de los ju-
gadores llevo a que los usuarios pudieran reflexionar y mostrar empatia sobre las
condiciones del otro, lo que idealmente se traducira en la vida real cuando las perso-
nas deban comunicarse con individuos de condiciones que no comprenden inicial-
mente. El prototipo implementado buscaba evaluar si era posible generar un meca-
nismo de empatia, y dado que se demostr6 posible se desea crear sobre esta mecanica
narrativas que transmitan contenido para generar conciencia en las personas, de forma
similar a los juegos que hablan sobre esta problematica.
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