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Objetivo principal:  

Analizar el comportamiento estratégico entre diferentes personas sintéticas a través de 

diferentes LLMs, mediante un diseño experimental basado en partidas de juegos de mesa 

clásicos. 

Objetivos específicos: 

• Definir perfiles psicológicos sintéticos utilizando la escala de valores de Schwartz. 

• Construir prompts estructurados para generar personas sintéticas con distintos LLMs 

(ChatGPT, Claude, Gemini, DeepSeek). 

• Seleccionar juegos de mesa que activen dimensiones estratégicas contrastables. 

• Observar y analizar los patrones de decisión y comportamiento que suceden de las 

partidas. 

• Valorar la utilidad de este tipo de simulaciones para la toma de decisiones 

estratégicas automatizadas. 

 

 

 

 



Metodología: 

4.1. Diseño de perfiles mediante escala de valores de Schwartz 

El primer paso consiste en la definición de varios perfiles humanos de referencia. Para ello, 

se elabora un cuestionario basado en la escala de valores de Schwartz, adaptado al formato 

de Google Forms. Esta escala identifica diez dimensiones motivacionales universales (poder, 

logro, universalismo, benevolencia), que se agrupan en cuatro grandes categorías: apertura al 

cambio, autoafirmación, conservación y trascendencia del yo. 

Las respuestas permiten calcular la puntuación media en cada dimensión. Los datos se 

procesan para construir gráficos radiales personalizados realizados con Python con el fin de 

visualizar el perfil de cada persona. Estas visualizaciones se usan para generar las 

instrucciones (prompts) que se facilitarán a los modelos de IA para que adopten el perfil que 

queramos. 

4.2. Generación de personas sintéticas y asignación a modelos LLM 

A partir de cada perfil humano se construye una "persona sintética". Esta no es un modelo de 

IA en sí, sino una identidad ficticia simulada mediante instrucciones textuales 

proporcionadas al modelo LLM como hemos dicho. Las instrucciones incluyen: edad, sexo, 

nivel de conocimiento de los juegos, y ya sería los valores de cada uno según Schwartz. 

Cada persona sintética se replica en diferentes modelos de IA: ChatGPT, Claude, Gemini y 

DeepSeek.  

4.3. Juegos seleccionados como entorno estratégico 

Se eligen tres juegos de mesa accesibles, pero con propiedades estratégicas diferentes: 

4 en raya: juego determinista, con información perfecta. Requiere del jugador un 

pensamiento secuencial y anticipación. 

UNO: combina azar, gestión de cartas en mano y estrategia a corto plazo. 

Mentiroso: juego centrado en el engaño y el manejo de la información incompleta. 

 



4.4. Secuencia experimental y recogida de datos 

Cada partida se realiza en formato por turnos, donde un modelo LLM responde simulando su 

personaje ante una situación concreta. Los turnos se introducen manualmente, con control 

sobre el estado de la partida y el historial previo. Todas las interacciones quedan registradas. 

Se realizarán partidas entre personas sintéticas y jugadores anónimos o también entre ellas 

mismas representadas por LLMs distintos.  
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