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Resumen

Esta investigacion evalu6 el impacto de la inteligencia artificial (I1A) en la
creatividad de los desarrolladores de videojuegos. El objetivo fue determinar si la IA
fomenta la generacion de ideas innovadoras y el desarrollo de mecanicas o, por el

contrario, restringe la expresion creativa.

Se utiliz6 un enfoque cuantitativo mediante una encuesta estructurada
aplicada a 12 desarrolladores con experiencia en herramientas de IA. El
cuestionario incluyé preguntas cerradas y abiertas para evaluar el nivel de
integracion de la 1A en el flujo de trabajo, su influencia percibida en la creatividad y

las areas del desarrollo mas afectadas por su uso.

Los resultados indicaron que la mayoria de los participantes percibi6 la |1A
como un catalizador en la ideacién, el disefio de mecanicas y la generacion de
contenido visual y narrativo. Herramientas como ChatGPT y Artbreeder fueron
valoradas por su capacidad para optimizar tiempo y facilitar la experimentacion
iterativa. Sin embargo, surgieron preocupaciones sobre posibles limitaciones en
areas como la narrativa y el disefio de audio, donde la intervencion humana sigue

siendo esencial para garantizar la originalidad.

En conclusién, la IA puede potenciar la creatividad en el desarrollo de
videojuegos si se implementa de manera complementaria y estratégica, fomentando
la colaboracion entre humanos y maquinas. No obstante, es necesario equilibrar la
automatizacidon con la creatividad humana para evitar una dependencia excesiva y

preservar la innovacién como eje central del proceso creativo.

Palabras clave: inteligencia artificial, creatividad, desarrollo de videojuegos, ChatGPT,

innovacion en videojuegos, modelos generativos, democratizacion del desarrollo.
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Abstract

This investigation examined the impact of artificial intelligence (Al) on the
creativity of video game developers, exploring its role as both a facilitator and
potential inhibitor of the creative process. The objective was to determine whether Al
fosters innovative idea generation and game mechanics development or, conversely,

constrains creative expression.

A quantitative approach was employed through a structured survey conducted
with 12 developers experienced in Al tools. The questionnaire included closed and
open-ended questions designed to assess Al integration within workflows, its
perceived influence on creativity, and the specific development areas most affected

by its application.

Findings revealed that most participants viewed Al as a catalyst for ideation,
mechanics design, and the generation of visual and narrative content. Tools such as
ChatGPT and Artbreeder were valued for their ability to streamline workflows and
facilitate iterative experimentation. However, concerns were raised regarding
potential limitations in areas like storytelling and audio design, where human

oversight remains crucial to ensure originality.

In conclusion, Al can effectively enhance creativity in video game
development when implemented strategically and complementarily, fostering
human-machine collaboration. Nevertheless, automation needs to be balanced with
human creativity to avoid over-dependence and preserve innovation as the core

tenet of the creative process.

Keywords: artificial intelligence, creativity, video game development, ChatGPT, video game

innovation, generative models, democratization of development.
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Introduccioén

El proceso de creacidén de un videojuego es una tarea compleja, colaborativa
y multidisciplinaria (Aleem et al., 2016). En este proceso participan profesionales
como disenadores, programadores, artistas graficos, escritores, analistas de calidad,
directores y productores. Estos roles trabajan de manera conjunta para transformar
una idea conceptual en un producto interactivo final. A lo largo de las distintas fases
que componen al desarrollo de un proyecto de videojuegos (preproduccion,
produccion y postproduccion), cada miembro de cada equipo contribuye a la
elaboracién de la narrativa, la jugabilidad, los graficos, los sonidos y la

implementacion de mecanicas.

Esta investigacion pone el foco en cdmo el uso de herramientas de
inteligencia artificial (IA) influye en la creatividad de los desarrolladores de
videojuegos. La creatividad, definida por Kaufman (2016) como la capacidad de
generar ideas originales y apropiadas, es crucial durante todas las etapas del
desarrollo de un videojuego. Los desarrolladores deben imaginar mundos,
personajes y mecanicas que, aparte de ser originales, deben lograr captar el interés
de los jugadores y ofrecer experiencias que se distingan en un mercado altamente

competitivo (Singhvi, 2023).

La motivacion que impulsa a realizar esta investigacion es la creciente
relevancia de la |IA en la industria de los videojuegos, tanto como herramienta de
desarrollo, como parte integral de las mecanicas y sistemas que componen al juego
(Xia et al., 2020).

24/02/25 9
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Planteamiento del Problema

Segun Singhvi (2023), en la industria actual de los videojuegos, la
competencia y la demanda por experiencias innovadoras y de alta calidad ha
incrementado significativamente. Esto ha obligado a los desarrolladores a explorar
nuevas tecnologias para mejorar tanto la eficiencia en el proceso de desarrollo
como la creatividad en la produccién de contenido. En este panorama, la IA emerge
como una herramienta clave que ya esta transformando la forma en la que se

desarrollan videojuegos (Poelking, 2024).

Por un lado, la |A puede automatizar tareas que antes requerian largos
periodos de tiempo y esfuerzo, como la generacion procedural de niveles, o el
comportamiento de personajes no jugables (PNJ) (Xia et al., 2020). Esta capacidad
de la IA puede liberar tiempo para que los desarrolladores se enfoquen en tareas
mas creativas. Sin embargo, también surge la preocupacion de que la IA, al
encargarse de aspectos cada vez mas complejos del disefio, pueda limitar el papel
creativo de estos profesionales, reduciendo su capacidad de innovacion y
originalidad (Singh, 2023).

Justificacion

Esta investigacion busca analizar el impacto que tiene la |IA en la creatividad
de los desarrolladores de videojuegos durante el proceso creador. El objetivo es
explorar si la IA actua como un potenciador de la creatividad en el desarrollo de
videojuegos o si, por el contrario, impone limitaciones en el proceso creativo de los

desarrolladores. La pregunta central es: ;Como afecta el uso de la inteligencia

24/02/25 10
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artificial, durante el proceso creador de videojuegos, a la creatividad de los

desarrolladores?

Antecedentes

La investigacién de Wu et al. (2019) propone el modelo de co-creacion entre
humanos e IA, destacando como esta tecnologia puede potenciar la creatividad
humana a través de la colaboracion en lugar de la competencia. La metodologia
empleada incluy6 el analisis de mas de 1,600 casos de aplicaciones de IA en mas
de 45 areas. Los investigadores concluyeron que la colaboracién con IA abre
nuevas posibilidades en el proceso creativo, donde la |A actia como un

complemento que ayuda a estructurar y expandir el proceso creativo.

Otra investigacion, la de Seidel et al., (2020) propone un marco conceptual
para entender el impacto de las herramientas de disefio autbnomas en la creacion
de videojuegos. La investigacién explora como herramientas basadas en IA, como la
generacion procedural y las redes neuronales, permiten a los disefiadores crear
contenidos complejos con minima intervencién humana. Utilizando ejemplos como
el desarrollo de Ghost Recon Wildlands, los investigadores muestran que la IA
puede actuar con una autonomia creciente, tomando decisiones creativas en el

disefio de entornos y personajes.

Por otro lado, el estudio de Sarkar y Cooper (2020) explora como el
aprendizaje automatico creativo puede apoyar el disefio de videojuegos,
inspirandose en técnicas usadas en arte visual y musica. Los autores aplicaron
modelos generativos para crear contenido de juegos, enfocandose en la
combinacion de niveles. Para su investigacion, usaron datos de niveles de juegos
clasicos como Super Mario Bros. y Kid Icarus, obtenidos de la Video Game Level

Corpus (VGLC), y entrenaron modelos que mezclan elementos estructurales de
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ambos juegos para generar niveles combinados. Los resultados mostraron que
estos modelos pueden producir niveles unicos que mezclan caracteristicas de
distintos juegos, impulsando la creatividad en el disefio de niveles y sugiriendo un

potencial para la mezcla de géneros.

Objetivos

Objetivo General

e Analizar el impacto del uso de la IA en la creatividad de los desarrolladores

durante el proceso de creacion de videojuegos.

Objetivos Especificos

e FEvaluar como las herramientas de IA utilizadas en el desarrollo de
videojuegos influyen en la generacion de ideas creativas por parte de los

desarrolladores.

e Determinar en qué medida la IA facilita o perjudica la creatividad de los

desarrolladores para implementar mecanicas y sistemas innovadores.

e |dentificar los casos en los que la IA ha potenciado la creatividad en el disefio

de personajes, entornos y mecanicas de juego.
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Hipoétesis

Esta investigacién plantea como hipotesis que la integracidon de la IA en el
desarrollo de videojuegos potencia la creatividad de los desarrolladores, facilitando

la generacion de ideas innovadoras y la creacion de mecanicas originales.

Marco Teérico

Proceso de Desarrollo de Videojuegos

El proceso de desarrollo de videojuegos es complejo, colaborativo y
multifacético. En cada etapa, los profesionales involucrados —disefiadores,
programadores, artistas graficos y escritores, entre otros— contribuyen a convertir
ideas conceptuales en productos interactivos (Aleem et al., 2016). Si bien estos
roles estan definidos por separado, es comun en la industria que una misma
persona desarrolle tareas de roles distintos. Un artista que programa, un disefiador
que se encarga de realizar el testing, un desarrollador que elabora la narrativa, e
incluso una unica persona que hace todas las tareas. En conclusion, cuando se
hace mencion a “desarrolladores” no solo se refiere a programadores, sino a todos

aquellos profesionales que participan activamente de la construccion del videojuego.

Historia de la IA en Videojuegos

La IA ha estado presente en la industria de los videojuegos desde sus
primeras etapas, cuando se comenzaba a utilizar para programar el comportamiento
basico de los PNJ. Uno de los primeros fue el popular juego Pong (Montfort y
Bogost, 2009), donde la IA controlaba a un oponente que seguia la pelota en base a

una légica establecida. Con la evolucion de los videojuegos, la IA también hizo lo

24/02/25 13
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propio, permitiendo a los PNJ tomar decisiones mas elaboradas, como en Pac-Man ,
donde los fantasmas seguian patrones especificos para perseguir al jugador
(Pittman, 2009).

Con el tiempo, las implementaciones de IA en videojuegos fueron haciéndose
mas sofisticadas. En los juegos de estrategia en tiempo real, como Warcraft en la
década de 1990, la IA enemiga podia manejar la economia y tomar decisiones
tacticas de manera dinamica a las acciones del jugador (Fielder, 1997). En los
videojuegos de disparos sucedia algo parecido, ejemplo Half-Life, donde la IA
también tomaba decisiones en base a la situacion en el que se encontraba
(Thompson, 2023).

Esta tecnologia continu6é evolucionando, incorporando algoritmos mas
avanzados que permitieron a los PNJ actuar de manera mas impredecible y realista.
Por ejemplo, en juegos como The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), la IA era capaz de
simular la vida diaria de los PNJ, lo que hacia que el mundo del juego pareciera mas
vivo y dinamico (Quigley, 2015). Otro avance importante fue la generacion
procedural, utilizada en juegos como Minecraft (2011), donde mundos enteros son
creados automaticamente, brindando experiencias unicas a cada jugador (Zucconi,
2015).

Framework General de IA en Videojuegos

Liebana et al. (2018) proponen un marco de trabajo de evaluacién conocido
como "General Video Game Al" (GVG-AI). Este permite evaluar por multiples ramas
a agentes, juegos y algoritmos de generacién de contenido. Este marco no solo se
utiliza para medir el desempeio de agentes de IA, sino también para explorar como
estas tecnologias pueden generar contenido creativo y adaptable dentro de

entornos dinamicos. Este enfoque refuerza la importancia de los sistemas de IA en
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el disefio de videojuegos, permitiendo a los desarrolladores iterar rapidamente sobre

conceptos innovadores y ajustar dinamicamente las mecanicas del juego.

Por otro lado, Liebana et al. (2016) destacan los desafios y oportunidades
que representa la IA en los videojuegos, enfocandose en el equilibrio entre la
creatividad y las limitaciones tecnoldgicas. Segun los autores, las competencias y
frameworks como el GVG-Al han fomentado la innovacion en la generacion
procedural de contenido y en el diseio de experiencias unicas. Estos avances
permiten que las herramientas de IA sean mas accesibles. En consecuencia, se
potencia la creatividad de los desarrolladores, y se facilita la creacion de

videojuegos mas complejos.

Creatividad Potenciada por IA

Las investigaciones mencionadas también subrayan como la IA puede actuar
como un socio creativo en el proceso de desarrollo. Herramientas basadas en
algoritmos avanzados permiten a los desarrolladores explorar nuevas
combinaciones de mecanicas, niveles y reglas. Estos sistemas no solo automatizan
tareas repetitivas, sino que también inspiran a los desarrolladores al sugerir nuevas

posibilidades que podrian no haber sido consideradas previamente.

La integracién de la IA en la creacion de videojuegos, como lo demuestra el
marco GVG-AIl, abre nuevas posibilidades para la co-creacion humano-maquina,
ayudando a los desarrolladores a superar limitaciones creativas y técnicas. Sin
embargo, es crucial considerar los desafios asociados. El riesgo de dependencia
excesiva en estos sistemas es uno de ellos, lo que podria limitar la percepcion de

originalidad en el proceso creativo.
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Actualidad

Hoy en dia, el uso de la IA en los videojuegos ha evolucionado mas alla de su
papel en el comportamiento de los PNJ o la generacion de contenido procedural.
Ahora, la IA se ha convertido en una herramienta poderosa que apoya a los
desarrolladores en diferentes fases del proceso creativo. En lugar de solo influir en
el resultado final del juego, la IA actua como un asistente en la creacién de mundos,
personajes, y mecanicas complejas, automatizando tareas repetitivas y permitiendo
a los profesionales enfocarse en los aspectos mas innovadores del desarrollo
(Seidel et al., 2020).

Por ejemplo, los modelos generativos de |A pueden ser utilizados para crear
elementos visuales, generar texturas y crear variaciones automaticas de escenarios
o0 personajes, lo que ahorra tiempo y recursos. Herramientas como Artbreeder
permiten a los artistas generar imagenes y conceptos basados en modelos
entrenados con miles de ejemplos. Esta herramienta permite a los desarrolladores

experimentar y probar diferentes ideas rapidamente (Popescu, 2023).

Ademas, la IA también esta facilitando la creacién de dialogos dinamicos y
narrativas adaptativas. Herramientas como Chat GPT o modelos similares permiten
generar respuestas naturales y adaptativas en funcion de las decisiones del jugador,
enriqueciendo la interaccion en tiempo real y permitiendo la creacion de historias
que se ajustan automaticamente a las acciones de los usuarios (Dead Pixel Gaming,
2024, 1m18s). Esto libera a los escritores de la necesidad de programar dialogos

lineales y les permite experimentar con multiples caminos narrativos.

Por otro lado, los algoritmos de aprendizaje profundo, como los que se
encuentran en Unity ML-Agents, permiten a los desarrolladores crear mecanicas de

juego que se ajusten automaticamente a las habilidades del jugador, modificando
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dindmicamente la dificultad o el entorno. Esta capacidad ademas de mejorar la
experiencia del jugador, también permite a los desarrolladores hacer prototipos mas

rapidos y ajustar el balance del juego con mayor precisién (Crane, 2020).

Metodologia

La presente investigacion emplea un enfoque cuantitativo, disefiado para
analizar el impacto del uso de herramientas de IA en la creatividad de los
desarrolladores de videojuegos. Este disefio permite recolectar datos numéricos y
objetivos sobre las percepciones y experiencias de una muestra representativa de
desarrolladores, facilitando un analisis estadistico que proporcione conclusiones
generalizables. El estudio sigue un disefio descriptivo (Hernandez Sampieri y
Mendoza Torres, 2018), enfocado en caracterizar como la IA influye en la creatividad

de los desarrolladores de videojuegos.

Poblacion

La poblacion objetivo de esta investigacion se constituye por desarrolladores
de videojuegos que han trabajado con herramientas de IA en el desenvolvimiento de
proyectos. Los criterios de inclusién consideran a profesionales con experiencia
directa en el uso de |A en videojuegos, incluyendo a aquellos que han implementado
IA en el desarrollo de PNJ, procesos procedurales o sistemas de personalizacion.
Se excluyen desarrolladores que no han trabajado con IA en videojuegos o cuya

experiencia en |A se limita a otras industrias.
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Instrumento de Recoleccion de Datos

Se utilizdé una encuesta estructurada como unico instrumento de recoleccion
de datos. Este instrumento esta disenado para recopilar informacion sobre la
percepcion de los desarrolladores respecto al impacto de la IA en su creatividad. La
encuesta incluyd preguntas cerradas con opciones de respuesta multiple y escalas
tipo Likert para medir actitudes, experiencias y niveles de impacto percibido. El
cuestionario esta dividido en diferentes secciones (ver “Anexo A: Estructura de la

Encuesta”). Cada seccidén cumple un determinado objetivo segun corresponda.

La encuesta fue distribuida electrénicamente a través de plataformas como
Google Forms, y se promociond en foros especializados, grupos en redes sociales y
comunidades de desarrollo de videojuegos. Esto fue con el fin de asegurar un

alcance amplio y maximizar la representatividad de los datos recopilados.

Muestra

La muestra seleccionada para esta investigacion esta compuesta por 12
desarrolladores de videojuegos con experiencia en el uso de herramientas de IA en
el proceso de desarrollo de proyectos. Se incluyeron participantes que desempenan
diversos roles en la industria, como programadores, disefiadores, artistas graficos y
profesionales que trabajan de manera unipersonal desarrollando multiples
funciones. Esto asegura una diversidad en términos de roles, niveles de experiencia
y adopcioén de la |IA, proporcionando una perspectiva representativa sobre el impacto

de esta tecnologia en la creatividad dentro de la industria de videojuegos.

Caracteristicas Demograficas

La mayoria de los encuestados se encuentra en el rango de edad de 18 a 24

afnos, con representaciéon también de las franja de 25 a 34 afos. Esto indica una
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participacion predominantemente de profesionales jovenes y en etapas medias de

Su carrera.

Por otro lado, la mayor proporciéon de participantes se identifica como masculino,

aunque también se incluyeron respuestas de personas identificadas como femenino.

Experiencia Profesional

Los participantes tienen diversos niveles de experiencia en la industria de los
videojuegos. La mayoria cuenta con entre 1 y 3 afios de experiencia, seguidos de
aquellos entre 4 a 6 anos. También se incluyeron desarrolladores con experiencia

minima (menos de 1 afio).

Una parte significativa de los encuestados desempefia funciones combinadas
(“Todos los roles”) como ocurre en el desarrollo unipersonal, mientras que otra parte

significativa esta compuesta por desarrolladores.

Integracion de la IA en el Flujo de Trabajo

Las respuestas reflejan distintos niveles de uso de IA en el flujo de trabajo. La
mayoria indicé que la IA esta "Moderadamente integrada" o "Muy integrada" como
complemento clave en sus tareas, mientras que una fraccion reporté una integracion

limitada o nula.
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Resultados

A continuacion, se presentan los resultados de cada pregunta de la encuesta.

Seccion 1: Datos Personales e Informacion de Contexto

P1: ;Cudl es tu rango de edad?
12 respuestas

@ Menos de 18 afios
@ Entre 18 y 24 afios
@ Entre 25y 34 afios
@ Entre 35y 44 afios
@ 45 afios o mas

Figura 1

Distribucion etaria de los participantes

P2: ;Con cudl de las siguientes opciones te identificas?
12 respuestas

@® Masculino
@ Femenino
@ Prefiero no decirlo

Figura 2

Identificacion de género de los participantes
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P3: ¢ Cuanto tiempo llevés participando en la industria de videojuegos?

12 respuestas

@ Menos de 1 afio
@ Entre 1y 3 afios
@ Entre 4y 6 afios
@ Mas de 6 afios

Figura 3

Tiempo de experiencia en la industria de videojuegos

P5: ¢Qué tan integrado esta el uso de herramientas de IA en tu flujo de trabajo?

12 respuestas

@ Nada integrado (no utilizo 1A)

@ Poco integrado (uso IA en tareas
especificas)

@ Moderadamente integrado (la IA
8,3% complementa mi trabajo)
@ Muy integrado (la IA es una parte clave
de mi flujo de trabajo)
@ Totalmente integrado (la IA es esencial
para mi trabajo)

Figura 4

Roles principales en el desarrollo de videojuegos
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P4: ;Cudl es tu rol principal en el desarrollo de videojuegos? (Selecciona una opcién que mejor
describa tu rol principal o selecciond "Todos los roles" si trabajas de manera unipersonal):

12 respuestas
@ Desarrollador
@ Disefiador
@ Artista grafico
@ Musico
8,3% .
@ Escritor

@ Todos los roles (desarrollo unipersonal)
@ Tester
@ Yo cree ningun juego pero si genere

8,3% algunos cracks para juegos antiguos, y
la ia me ayudo a entender cuales eran...

Figura 5

Grado de integracion de la IA en el flujo de trabajo
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Seccion 2: Creatividad del Desarrollador

P6: En una escala de 1 a 5, ;hasta qué punto considerds que la IA ha impactado tu creatividad en el
desarrollo de videojuegos?

12 respuestas

6
5 (41,7 %)
4
3 (25 %)
2 2 (16,7 %)
1 (8,3 %) 1(8,3 %)
0
1 2 3 4 5
Figura 6

Impacto de la IA en la creatividad de los desarrolladores

P7: ;Creés que la |A facilita la generacion de ideas innovadoras en el desarrollo de mecanicas,
personajes o entornos?

12 respuestas

@ Si, significativamente

® si pero en menor medida
@ No, limita mi creatividad
@ No estoy seguro

Figura 7
Percepcion sobre el impacto de la IA en la generacion de ideas innovadoras
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Pregunta 8 (P8): ;Podrias dar un ejemplo de una ocasién en la que la IA

haya influido en tu proceso creativo?
Respuestas destacadas:

e “La IA me permitié hacer una tormenta de ideas sobre distintas mecanicas
para prototipar en un juego y en conversacion con GPT fui desarrollando el

prototipo. Me ayudo tener a alguien con quien consultar y colaborar”

e “Tener que hacer un trabajo para la universidad donde la consigna requeria
disefiar alguna mecanica o usar algun concepto que resulte "interesante" o
"innovador". En ese tipo de situaciones, utilizo la |IA para que me sugiera
ideas, generalmente lo que hago es tener ya una idea de previa de como
quiero que sea el juego ya sea en su tematica, alguna mecanica basica,
objetivos que quiero que se complete en el juego, etc. Entonces le paso esa
informacion a la IA para que me ayude a darle una vuelta de tuerca, para que

se adapte a la consigna solicitada.”

e “Cada tanto le pido ideas de mecanicas a implementar, o para inventar
nombres ficticios de distintas cosas. También me ha servido a la hora de

complementar alguna idea que tuve o darle un cierre.”

e “En ciertos casos le planteo a la IA distintas mecanicas y le pregunto formas

de combinarlas.”
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Seccion 3: Uso de IA en el Proceso de Desarrollo

P9: ¢En qué dreas del desarrollo de videojuegos utilizas herramientas de IA? (Selecciona todas las

que te identifiquen. En caso de no encontrarla entre las opciones, favor de aclararla en "Otra..."):
12 respuestas

Visuales (e.g., generacion de a... 3 (25 %)
Audio (e.g., creaciéon de music...
Narrativa (e.g., generacion de... 3 (25 %)

Disefio de niveles (e.g., genera... 2 (16,7 %)

Disefio de reglas (e.g., balance... 6 (50 %)

Gameplay (e.g., prototipado de... 5 (41,7 %)

Orquestacion (coordinacion ent...
No utilizo herramientas de IA

1(8,3 %)
1(8,3 %)
1(8,3 %)
1(8,3 %)
1(8,3 %)

Programacion en general.
Scripting
Ver la seguridad de los juegos

Figura 8

Areas del desarrollo de videojuegos donde se utiliza la IA

P10: ;En qué fase del desarrollo creés que la IA tiene el mayor impacto?
12 respuestas

@ Preproduccion (e.g., disefio y
conceptualizacion)
@ Produccion (e.g., creacion de contenido,

mecanicas)
8,3% @ Postproduccion (e.g., testing,

optimizacion)
@ En todas las fases por igual
@ No estoy seguro

Figura 9

Fase del desarrollo con mayor impacto de la IA
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Pregunta 11 (P11): ;Podrias mencionar las herramientas de IA que aplicas
en tu trabajo y para que las utilizas? (e.g. ChatGPT para generar dialogos
adaptativos, MidJourney para generar conceptos de arte, Artbreeder para disefar

variaciones de personajes, efc.).
Respuestas destacadas:

e “ChatGPT principalmente como colaborador a la hora de desarrollar

proyectos en Unity en general”
e “ChatGPT para solucionar problemas de codigo”

e “Microsoft Copilot: Para buscar documentacion sobre el motor grafico que

estoy utilizando (Unity, Godoy, etc.)

e “OpenAl ChatGPT: Para que que me de scripts especificos que necesite en el
proyecto, o lo uso para supervisar el script en el que esté trabajando, le doy

una descripcion de para que es el script, y con que otros script trabaja, etc.”

e “Chat GPT para ideas y mecanicas. Blackbox, para programacién y otros

aspectos”

o “Artbreeder”
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Seccidn 4: Percepcién de la IA como Potenciador de Creatividad

P12: En una escala de 1 a 5, ;consideras que la IA potencia tu creatividad?
12 respuestas

6

5 (41,7 %)

4 (33,3 %)

1(8,3 %)

Figura 10

Percepcion sobre la capacidad de la IA para potenciar ideas innovadoras

P13: ;Sentis que el uso de IA limita tu capacidad de aportar ideas originales?
12 respuestas

@ Si, limita mi creatividad
® Si, pero de forma leve

@ No, la potencia

@ No afecta en absoluto

Figura 11

Percepcion sobre las limitaciones de la IA en la originalidad creativa
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P14: ;Qué nivel de confianza tenés en que la IA impulse la exploracién de nuevos enfoques en el
disefio de videojuegos?
12 respuestas

4
4 (33,3 %)

3 (25 %)

2 (16,7 %) 2 (16,7 %)

Figura 12

Nivel de confianza en la IA para fomentar nuevos enfoques en el disefio de

videojuegos
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Pregunta 15 (P15): ;En qué medida consideras que las herramientas de IA
pueden potenciar o limitar la creatividad de los desarrolladores en estas areas del
desarrollo de videojuegos? (Indica tu percepcion en una escala de 1 a 5: 1 = Limita
completamente, 3 = No afecta, 5 = Potencia completamente):

Bl EN2 N Emd B

Visuales Audio Marrativa Miveles

Reglas Gameplay Orquestacion

Figura 13
Impacto percibido de la IA en areas especificas del desarrollo creativo
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Analisis de Resultados

Influencia de la IA en la Generacion de Ideas Creativas

El analisis detallado del impacto de la IA en la generacidn de ideas creativas

incluye los siguientes hallazgos.

Analisis Cuantitativo

Impacto en Creatividad. La escala de 1 a 5 de las Figuras 6 y 12 revela que
los desarrolladores promedian un impacto moderado de la IA en la creatividad, con
valores dispersos, indicando tanto experiencias positivas como limitaciones. El uso
de la IA como potenciador de creatividad también obtuvo resultados similares, con
un promedio moderado-alto (aproximadamente 3.5 en la escala). Esto refuerza lo
investigado por Wu et al. (2021), quienes describen la colaboracién humano-IA
como un modelo co-creativo que potencia la capacidad de los desarrolladores para

explorar soluciones no convencionales

Facilitacién de la Innovacién. Como podemos ver en la Figura 7, mas del
70% de los encuestados consideraron que la IA facilita significativamente o en
menor medida la generacion de ideas innovadoras. Este hallazgo se alinea con
Seidel et al. (2020), quienes destacan que herramientas basadas en IA permiten

iterar rapidamente sobre conceptos creativos

Ejemplos Cualitativos

Los comentarios de los encuestados en la pregunta P8 destacan como la IA

ha influido en su proceso creativo.
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Apoyo en Disefio de Personajes y Mecanicas. Se reportaron ejemplos de
uso de la IA para generar ideas, ajustar conceptos existentes y desarrollar
personajes, texturas o sistemas de juego. Esto refleja el papel de la IA como
"amplificador de creatividad" (Liapis et al., 2014). Herramientas como ChatGPT y
Artbreeder, mencionadas en las respuestas, permiten generar y ajustar ideas

rapidamente, optimizando la iteracion y conceptualizacion inicial.

Colaboracion Creativa. Algunos desarrolladores describen la IA como una
herramienta para "tormenta de ideas", ayudandolos a explorar posibilidades y
desarrollar prototipos. Esta percepcion coincide con los estudios de Sarkar y Cooper
(2020), que destacan la capacidad de la IA para inspirar nuevas perspectivas a

través de modelos generativos entrenados en datos variados.

Optimizacion del Tiempo. Varios encuestados mencionaron que la IA les
ahorré tiempo al proponer soluciones rapidas y efectivas para problemas técnicos o
creativos. Liebana et al. (2018) subrayan esta ventaja en sus analisis sobre
frameworks de |A, destacando que su implementacion reduce la carga en tareas

repetitivas y técnicas, liberando espacio para la creatividad.
Debajo se destacan algunos ejemplos concretos:

e "La IA me permitié hacer una tormenta de ideas sobre distintas mecanicas
para prototipar en un juego, y en conversacion con GPT fui desarrollando el
prototipo.”

e "Disefo de personajes y ahorrar tiempo en el desarrollo de cddigo.”

e "La IA ayudd a transformar una idea basica en algo mas complejo y acorde al

proyecto."
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Impacto de la IA en Mecanicas y Sistemas Innovadores

Distribucién de Areas y Fases de Impacto de la IA

Los datos recopilados en las Figuras 8 y 9 muestran que los desarrolladores
utilizan herramientas de IA en una variedad de areas del desarrollo de videojuegos.
Las areas principales incluyen "Gameplay" y "Reglas", con una representacion
significativa también en "Visuales" y "Narrativa". Este uso diverso resalta la
flexibilidad y capacidad de adaptacion de estas herramientas. Este hallazgo
concuerda con los estudios de Liebana et al. (2018), quienes identificaron la 1A
como un agente versatii en entornos creativos, capaz de generar contenido

procedural y adaptar dinamicamente mecanicas del juego.

La percepcion de que la IA tiene un mayor impacto durante la etapa de
"Produccién” (41,7%) también esta respaldada por Seidel et al. (2020), quienes
destacan que la |A puede automatizar tareas repetitivas, permitiendo que los
desarrolladores se concentren en aspectos innovadores. Ademas, el uso de la IA en
"Preproduccion” (16,7%) para conceptualizacion rapida y prototipado esta alineado
con Wu et al. (2021), quienes subrayan que el modelo de co-creacion humano-IA

fomenta la exploracion de nuevas ideas en etapas tempranas del disefio.

La flexibilidad de la IA para impactar todas las fases del desarrollo (33,3%)
refleja su adaptabilidad, que es fundamental en entornos colaborativos y

multidisciplinarios como los videojuegos, como lo sugieren Liapis et al. (2014).

Limitaciones Percibidas en Creatividad Debido a Ia IA

Si bien una minoria significativa de encuestados (33,3%) percibe que la IA
puede limitar la creatividad, la mayoria (66,7%) considera que estos efectos son

leves o inexistentes. Este balance es consistente con las observaciones de Singh
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(2023), quien argumenta que la IA puede complementar, mas que restringir, la
creatividad al actuar como un asistente en lugar de un reemplazo. Sin embargo,
como advierten Liebana et al. (2016), es crucial mantener un equilibrio entre la
automatizacion y la intervencion humana para evitar la dependencia excesiva en los

sistemas generativos.

Impacto Especifico por Area de Desarrollo

Los encuestados expresaron su opinién sobre si la IA potencia, limita o si no
tiene impacto para distintas areas del desarrollo de videojuegos, como podemos ver
en la Figura 13. Estas areas fueron definidas siguiendo la clasificacion que realizan
Liapis et al. (2014, 2019, 2021, en prensa) a lo largo de sus investigaciones. El

analisis revela las siguientes tendencias.

Visuales. La distribucion de opiniones sobre el impacto de la IA en los
aspectos visuales refleja su utilidad en generacion de conceptos, pero también las
preocupaciones sobre la originalidad (Liapis et al., 2019). Herramientas como
Artbreeder son utiles para crear iteraciones rapidas, pero pueden carecer del nivel

de personalizacion requerido para ciertos proyectos.

Audio. Las opiniones son diversas, con un 41.7% que afirma que la IA
"limita" la creatividad de los desarrolladores y otro 25% que considera que "no
impacta". Sin embargo, un 33.3% destaca que "potencia" la creatividad. Esto indica
un balance entre el uso eficiente de la IA y las limitaciones en creatividad. De la
misma manera, esto esta respaldado por Liebana et al. (2018), quienes destacan
que los algoritmos de IA pueden generar composiciones basicas, pero requieren

intervencidn humana para alcanzar niveles de creatividad complejos.
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Narrativa. En este caso, las posiciones también son mixtas. Un 25% afirma
que la IA "limita completamente" pero el mismo porcentaje opina que "potencia
completamente". Otro 16.7% considera que "potencia levemente". Esto refleja el
potencial de la |A para enriquecer las historias adaptativas, aunque con
preocupaciones sobre la originalidad. Esta capacidad de la |IA es destacada por Wu
et al. (2021), quienes enfatizan que los sistemas generativos permiten a los
desarrolladores explorar multiples caminos narrativos. Sin embargo, como lo sefiala
Singhvi (2023), la percepcion de limitaciones en originalidad puede ser un desafio al

depender excesivamente de la IA.

Niveles. La mayoria de los encuestados considera que la IA tiene un impacto
leve o positivo. Un 41.7% opina que "limita levemente" mientras que un 16.7% cree
que "potencia completamente". Esto significa que la |A parece ser valiosa en
generacion rapida de niveles. No obstante, los desarrolladores suelen intervenir
manualmente para agregar toques personalizados, resaltando el valor del juicio

humano (Liapis et al., 2014).

Reglas. El andlisis de las percepciones sobre el impacto de la IA en el disefio
de reglas revela que la mayoria de los desarrolladores perciben un efecto positivo.
En particular, el 41,7% considera que la IA potencia levemente el disefo de reglas,
mientras que un 16,7% la percibe como un potenciador completo. Estos datos
muestran que la IA, especialmente ChatGPT, es vista como una herramienta clave

para balancear sistemas y explorar nuevas configuraciones de reglas.

Por otro lado, una minoria significativa (25%) opina que la IA limita levemente
su capacidad creativa, mientras que el 16,7% cree que no tiene impacto alguno.
Esto podria estar relacionado con la dificultad para personalizar completamente las
sugerencias generadas por la IA o con la necesidad de ajustar manualmente las

propuestas para adaptarlas a contextos especificos. Sin embargo, ningun
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encuestado indicé que la IA limite completamente su creatividad (0%), lo que

refuerza su percepciéon como un asistente valioso en esta area.

Gameplay. En cuanto al gameplay, las opiniones de los encuestados reflejan
una mayor diversidad. Un 25% considera que la IA potencia completamente esta
area, y otro 16,7% opina que la potencia levemente, resaltando su utilidad para
disefiar y ajustar mecanicas innovadoras. Sin embargo, un 33,3% sefiala que la IA
limita levemente su creatividad, mientras que un 25% cree que no impacta
significativamente. Al igual que en el caso de reglas, ningun encuestado percibe que

la IA limite completamente su capacidad creativa (0%).

A pesar de sus ventajas, algunos desarrolladores mencionaron la necesidad
de combinar las ideas generadas por la IA con su propio juicio creativo para lograr
un disefio mas personalizado y acorde con la tematica del juego. Esta observacion
se alinea con Singh (2023), quien destaca que el éxito de la IA en gameplay

depende de su uso como asistente, no como reemplazo de la intervencion humana.

Orquestacion. Las opiniones estan divididas. Un 33.3% indica que la IA
"limita levemente" mientras que otro 33.3% opina que "no impacta". Finalmente, un
33.3% cree que "potencia levemente". Esto sugiere que la IA tiene un impacto
moderado, pudiendo coordinar procesos creativos pero su efectividad depende de la

interaccién con profesionales humanos (Seidel et al., 2020).

Identificacion de Casos de Potenciacion con IA

Andlisis de las Areas Donde se Utiliza la IA

Los encuestados identificaron al Gameplay y Disefio de Reglas como las
areas con mayor impacto de la IA en el desarrollo de videojuegos, segun los datos

mostrados en la Figura 8.
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Gameplay. La IA se emplea principalmente en el prototipado rapido de
mecanicas. Esto permite explorar y validar ideas de jugabilidad en etapas
tempranas del diseno, reduciendo tiempos de iteracion y facilitando la

experimentacion con conceptos innovadores.

Diseino de Reglas. Los desarrolladores destacan la utilidad de la IA para
ajustar dinamicamente variables y reglas mientras iteran en el disefo del juego. Esto
facilita probar diferentes configuraciones, balancear mecanicas y analizar como
cambios especificos afectan el flujo general de la jugabilidad. La IA actua como un
asistente critico en procesos iterativos, brindando soporte en tiempo real para

perfeccionar sistemas complejos.

Areas adicionales como Visuales y Narrativa también reflejan impactos

significativos.

Visuales. La IA potencia el disefio de personajes, texturas y entornos,

permitiendo una mayor cantidad de iteraciones rapidas.

Narrativa. La |A facilita la creacién de diadlogos y narrativas dinamicas,
aunque las opiniones sobre su impacto son diversas debido a preocupaciones sobre

la originalidad.

Analisis de Herramientas Especificas y su Impacto

Las respuestas de los encuestados en las preguntas abiertas (P11 y P8)
ofrecen un panorama detallado sobre como las herramientas de |A potencian la
creatividad en diversas areas del desarrollo de videojuegos. A continuacion, se
analizan las principales herramientas mencionadas, junto con los casos especificos

destacados.
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ChatGPT. Esta fue la herramienta mas mencionada por los encuestados, lo

que destaca su relevancia en multiples etapas del proceso creativo y técnico.

Resolucion de Problemas Técnicos y Scripts. Comentarios como
"ChatGPT me ayudd a entender problemas en los scripts o crear scripts complejos”
subrayan su papel como solucionador de problemas en programacion. Segun Crane
(2020), las herramientas de IA que integran modelos generativos son especialmente
utiles para resolver obstaculos técnicos, agilizando procesos que antes requerian

largas busquedas de documentacion.

Otro desarrollador mencioné que lo utiliza para transformar "texto en cuadros
conceptuales o texto mas legible y organizado", lo que ilustra su capacidad para

estructurar informacidén compleja y facilitar la comprension técnica.

Generacion de Ideas Creativas y Prototipado. En creatividad, ChatGPT es
descrito como un socio en la conceptualizacién. Un encuestado sefnald: "La IA me
permitié hacer una tormenta de ideas sobre distintas mecanicas para prototipar en
un juego." Este ejemplo coincide con Wu et al. (2021), quienes argumentan que las

IA generativas permiten iteraciones rapidas en etapas tempranas del disefio.

Otro encuestado indicé: "Utilicé la IA para sugerir ideas y darle una vuelta de
tuerca a mi propuesta en un trabajo universitario." Estas aplicaciones refuerzan su
papel como un potenciador en la creacion de conceptos iniciales y ajustes iterativos,
alineandose con Seidel et al. (2020), quienes destacaron el uso de IA para generar

variaciones creativas en disenos iniciales.

Supervision y Mejora de Cédigo. "Le doy una descripcidon de para qué es el
script, con qué otros scripts trabaja, y ChatGPT supervisa y sugiere ajustes." Este
uso demuestra como ChatGPT puede optimizar la calidad del cédigo y reducir

errores. Segun Liebana et al. (2018), estas capacidades fortalecen la relacion entre
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creatividad técnica y eficiencia, permitiendo a los desarrolladores centrarse en

aspectos mas innovadores del disefio.

Colaboracién en Diseno Narrativo. Algunos encuestados mencionaron el
uso de ChatGPT para enriquecer narrativas adaptativas y explorar opciones
narrativas: "Me ayudd a enriquecer narrativas adaptativas y explorar multiples
caminos narrativos posibles." Este caso refleja la capacidad de la IA para generar
contenido narrativo dinamico, tal como lo senala Wu et al. (2021) en su modelo de

co-creacion humano-IA.

Otro encuestado comenté que utilizé la herramienta para "inventar nombres
ficticios o complementar ideas ya desarrolladas". Esto destaca su flexibilidad en
tareas iterativas, un atributo critico en el disefio de videojuegos segun Liapis et al.
(2014).

Otros Usos Destacados. "Chatgpt, para entender mas en profundidad
cédigo en ASCIIL." Este caso particular demuestra que la IA puede ser util en
contextos altamente especializados, donde las soluciones requieren una

comprension técnica avanzada.

Microsoft Copilot. Se destacé como una herramienta de soporte técnico en
tareas especificas: "Microsoft Copilot: Para buscar documentacién sobre motores
graficos como Unity o Godot." Segun Liebana et al. (2018), herramientas como
Copilot reducen barreras de entrada al proporcionar acceso rapido a informacion

precisa y contextual, optimizando la productividad de los desarrolladores.

Artbreeder. Fue mencionado especificamente para disefio visual. "Artbreeder
me permitid crear variaciones rapidas de personajes, lo cual ahorra tiempo al
conceptualizar." Este ejemplo ilustra cdmo esta herramienta fomenta la exploracién

artistica y reduce los tiempos de iteracidén en la creacién de personajes.
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Conclusion

La IA se posiciona como un recurso valioso en el desarrollo de videojuegos,
facilitando la iteracidn y la generacion de ideas en areas como mecanicas, contenido
visual y prototipado rapido. Sin embargo, la percepcion de limitaciones en aspectos
como narrativa y disefio de audio sugiere que la colaboracion humano-lIA aun
requiere ajustes para maximizar su potencial sin comprometer la creatividad original

de los desarrolladores.

En términos metodoldgicos, esta investigacion combind analisis de datos y
percepciones cualitativas para explorar cdémo herramientas como ChatGPT vy
Artbreeder impactan diferentes fases del desarrollo. Aunque los hallazgos
proporcionan un panorama inicial sélido, la homogeneidad de la muestra destaca la
necesidad de ampliar futuras investigaciones hacia contextos mas diversos, que

reflejen la complejidad y pluralidad de la industria de videojuegos.

Desde una perspectiva practica, este estudio sugiere que la IA tiene el
potencial de democratizar la creacion de videojuegos, permitiendo que pequefos
equipos o desarrolladores independientes accedan a herramientas avanzadas que
antes eran exclusivas de grandes estudios. Esto amplia la diversidad creativa en la
industria, como también lo argumentaron Liebana et al. (2018), al destacar la
capacidad de los sistemas de IA para facilitar la generacion procedural de contenido

y reducir las barreras técnicas en el desarrollo.

Finalmente, este estudio abre la puerta a nuevas preguntas sobre el rol de la
IA en el desarrollo creativo. Por ejemplo, ;como puede la IA evolucionar para
superar sus limitaciones percibidas y fomentar una colaboracién mas efectiva con
los desarrolladores? Ademas, seria relevante explorar cdmo estas herramientas

influyen en equipos interdisciplinarios o en proyectos de mayor escala. Estos
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interrogantes plantean un camino prometedor para futuras investigaciones vy
refuerzan la necesidad de avanzar hacia una colaboracion humano-IA mas
equilibrada y ética, asegurando que la creatividad humana siga siendo el eje central

de la innovacion en videojuegos.
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Anexos

Anexo A: Estructura de la Encuesta

Seccion 1: Datos personales e informacion de contexto

e P1: ;Cual es tu rango de edad?
o Menos de 18 afios
o Entre 18 y 24 anos
o Entre 25y 34 anos
o Entre 35y 44 anos
o 45 afos o mas

e P2: ;Con cual de las siguientes opciones te identificas?
o Masculino
o Femenino
o Prefiero no decirlo
o Otro:

e P3: ;Cuanto tiempo llevas participando en la industria de videojuegos?
o Menos de 1 afo
o Entre 1y 3 afnos

o Entre 4y 6 afnos
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o Mas de 6 anos

e P4: ;Cual es tu rol principal en el desarrollo de videojuegos? (Selecciona una
opcion que mejor describa tu rol principal o selecciona "Todos los roles" si

trabajas de manera unipersonal):
o Desarrollador
o Disenador
o Artista grafico
o Music
o Escritor
o Todos los roles (desarrollo unipersonal)
o Ofro:

e P5: ;Qué tan integrado esta el uso de herramientas de IA en tu flujo de

trabajo?
o Nada integrado (no utilizo I1A)
o Poco integrado (uso IA en tareas especificas)
o Moderadamente integrado (la IA complementa mi trabajo)
o Muy integrado (la IA es una parte clave de mi flujo de trabajo)
o Totalmente integrado (la IA es esencial para mi trabajo)

Seccion 2: Creatividad del Desarrollador
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e P6: En una escala de 1 a 5, jhasta qué punto consideras que la IA ha

impactado tu creatividad en el desarrollo de videojuegos?
o 1 (Nada) a 5 (Mucho)

e P7: ;Creés que la IA facilita la generacién de ideas innovadoras en el

desarrollo de mecanicas, personajes o entornos?
o Si, significativamente
o Si, pero en menor medida
o No, limita mi creatividad
o No estoy seguro

e P8: ;Podrias dar un ejemplo de una ocasién en la que la IA haya influido en

tu proceso creativo?
o (Pregunta abierta)
Seccion 3: Uso de IA en el Proceso de Desarrollo
e P9: ;En qué areas del desarrollo de videojuegos utilizas herramientas de 1A?

e (Selecciona todas las que te identifiquen. En caso de no encontrarla entre las

opciones, favor de aclararla en "Otra..."):
o Visuales (e.g., generacion de arte, texturas, animaciones)
o Audio (e.g., creacion de musica, efectos de sonido, disefio sonoro)

o Narrativa (e.g., generacion de dialogos, disefio de historias

adaptativas)
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o Disefio de niveles (e.g., generacidén procedural, analisis de flujo de

niveles)de mecanicas y rendimiento

o Disefio de reglas (e.g., balance de mecanicas, optimizaciéon de

sistemas)

o Gameplay (e.g., prototipado de mecanicas, ajuste dinamico de
dificultad)

o Orquestacion (coordinacion entre multiples areas creativas con apoyo
de |A)

o No utilizo herramientas de |IA
o Otra:
P10: ¢ En qué fase del desarrollo creés que la IA tiene el mayor impacto?
o Preproduccion (e.g., disefio y conceptualizacion)
o Produccioén (e.g., creacion de contenido, mecanicas)
o Postproduccion (e.g., testing, optimizacion)
o En todas las fases por igual
o No estoy seguro

P11: ¢ Podrias mencionar las herramientas de IA que aplicas en tu trabajo y
para que las utilizas? (e.g. ChatGPT para generar didlogos adaptativos,
MidJourney para generar conceptos de arte, Artbreeder para disenhar

variaciones de personajes, etc.)

o (Pregunta abierta)
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Seccion 4: Percepcion de la IA como potenciador de creatividad

e P12: En una escala de 1 a 5, ;jconsideras que la |IA potencia tu capacidad

para desarrollar ideas innovadoras?
o 1 (No la potencia en absoluto) a 5 (La potencia mucho)
e P13: ;Sentis que el uso de IA limita tu capacidad de aportar ideas originales?
o Si, limita mi creatividad
o Si, pero de forma leve
o No, la potencia
o No afecta en absoluto

e P14: ;Qué nivel de confianza tenés en que la IA impulse la exploracion de

nuevos enfoques en el disefio de videojuegos?
o 1 (Ninguna confianza) a 5 (Total confianza)

e P15. ;En qué medida consideras que las herramientas de IA pueden
potenciar o limitar la creatividad de los desarrolladores en estas areas del
desarrollo de videojuegos? (Indica tu percepcion en una escala de 1 a5: 1=

Limita completamente, 3 = No afecta, 5 = Potencia completamente):
o Filas
m Visuales
m Audio

m Narrativa
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m Niveles

m Reglas

m  Gameplay

m Orquestacion

o Columnas

Seccidn 5: Comentarios adicionales

e En caso de querer dejar algun comentario adicional, favor de aprovechar este

espacio:

o (Pregunta abierta)
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