UNIVERSIDAD DEL

AZUAY

UNIVERSIDAD DEL AZUAY
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA ADMINISTRACION
ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

La gamificacion en el interfaz ser humano-computador

Caso de estudio: aplicacion web para el sector turistico

Tesis de grado previa a la obtencion del titulo de

Ingeniero en Sistemas

Autor
Edgar Alejandro Vintimilla Vintimilla

Director del trabajo de graduacion

Prof. Francisco Salgado, Ph. D.

Cuenca - Ecuador
2015



Dedicatoria

Con todo mi carifio y mi amor para las personas que hicieron todo en la vida para que yo

pudiera lograr mis suefios, por darme la mano cuando sentia que el camino se terminaba,

a ustedes por siempre mi corazon y mi agradecimiento.

Mama y hermanos



CONTENIDO

RESUIMIBI <. ettt b e bt e bt e e h bt e bt e ehe e she e sh b e e R ke e bt e b e e ebeeebe e enneenbeenbe e e 6
A 0] 1 = ! SRS SSN 7
Lo o [N TTod o] o SRRSO 8
(OF o1 (0] o N SO RRRSSN 9
Fundamentos y teoria de la gamifiCacion............ccccovi i 10
@] o T2 LSS 10
Ty (oo [N Tod o] o SRS 10
LCF= Va1 {or: Tot o T 01 (=1 - OSSP 10
GaMIfiCACION BXIEIMA ... .. cuiiiiciiiiecie ettt e e e ne b e besrestesee e eneens 11
GamifiCACION SOCIAL ... .cvveiiiicieiecie et 11
DiSEA0 A8 10S JUBJOS ...veveeviiiteiie ittt sttt sttt re st st e e te e besbeese e besbeestesteeneesbeeneesteare s 11
Desarrollo de 1a gamifiCaCion ..........cccoiiiiiiiii e st sre s 14
Motivacion de usUarios 0 JUGAOIES. .......cccieiieirieirieirieris ettt 14
IMPIICACION ... bbbttt b e 14
EXPEFIMENTACION ......viiiiiiisie bbbt bbbttt anas 15
RESUITAAOS ...t sttt e st sne et eneas 15
TIPOS A& MOLIVACION ....c.veciiiiie ettt s be e st e s teesbesbeeteesbesaeeseesre e 15
Teoria para generar MOLIVACION ........ccciiiiiiieise ettt 15
Adicion de la gamificacion a nuestra apliCacion...........ccooevieineiiniinesee e 16
Elementos de 1a gamifiCacion ............ccouiiiiiiiiiii e 17

Y TeTor= T Torz R [T U I=To [o TSSOSO RPN 18
PUNTOS et b ettt e b e bt s bt e s b e e sab e s s bt e bt e be e beenbeenree s 18
INSHGNIAS ...ttt sttt s e et b e e b e st e et e e besheeRe e beere et e sbeenaesreereenrenres 19
Tablas de ClaSifiCACION.........ccciiieieice et 21
DINAMICAS Tl JUBGO ...ttt ettt 21
Conceptualizacion del diSEMO ..........eoviuiriiiriieiee e s 22
1. Definicion de 10S 0bjetivos de NEJOCIO........cciruirierieierieeee st 22

2. Delineaciéon de los comportamientos ODJELIVOS.........cccveviiiiiieneieeee e 23

3. DescripCion de 10S JUGAAOIES. ........cveiiiiiee ettt eenes 23

4. Desarrollo de 10s Ciclos de actividades: ........ccovvevveieiieie e 23

5 Inclusién de 1a diversion en el SIStEMA .........ccccveviiiciciii e 24

CONCIUSTON ... et e e et e e e e et e e e e et e e e ee e e e e eeteeeeeeetareesaeereessaneeeeans 24



FZ O 1o 11 (1] o T 1 SO S S SUSOSP 24
Disefio y desarrollo de las metodologias de JUBJO .......ccvcvvviiieieiecie e e 25
(0] ] [=1 110K TSP PSPPSR PP PP 25

T (oo [N ToTod o] o RSSO 25

o Lo ToF Vo] To ] SOOI 25

L1 =T | = (ot [ SO 26

Y L=Tor: Lo Tor LSO SO PSP U 28
PUNTOS ..t b e bbb bbb bt s bbbt b bt e e s 28
INSTGINIAS ...ttt n e 29
Tablas de ClasifiCACION.........ccciiieicec e et 29
[T T L oF TSSOSO 29
ConceptualizaCion de QISEA0 ......cc.eiieiiiiiie e sreene 30
definicion de 10S 0bjetivos A8 NEJOCIO ......cceiveiiiiiee e s 30
Delineacion de los comportamientos ODJetiVOS.........ccoiviiriiiineee e 30
desCripCion de 10S JUGAUOIES.........coouiuiriiiieiriee et 31
Desarrollo de 10S Ciclos de aCtiVIdades ..........cceoveieiiiiiiiie e 32
Inclusion de la diversion en el SISLEMA .........coveriirieieicee e 31
(0703 Tod (U1 o] 4SO 32

K O 1011 (1] Lo TN 1 SRR 33
Desarrollo de 12 @pHCACION ...........oiiieiiiiiee bbb 33
(0] 0] [=1 110K TSP PSP ST RUPT PSPPI 33

Ty (oo [N TTod o] o SRS STTPPSRSON 33
JERARQUIA DE USUARIOS ..ottt sttt ettt asessse e enens 33
(O T o L0 [T U o OSSP 35
MOAEI0 dE CONEENITOD.......euieeeiciesiec et nr et e eenes 36
Tl Lo Fo T (=0 - OSSPSR 39
MOAEI0 dE INTEFACCION ....c.vviceeee et e st r et ne e 40
Diagrama 08 STAT0S .........c.veuiiiiiite it 42
DiSEM0 A8 INTEITAZ ...ttt s ettt et st e neesreeneenaeanean 44
DA o] [ Tor= ot T I 170 1 | OSSO 44
Administrador del SISTEMA .........ooi i e 51

(O] 0ot 1551 o] SRS 56
(0= 1o 11 0] [0 18 OO OO P ST 57
(O] 0ot [1ES] o] SO PSS 58

BIDIIOGIAfia....ccviiiceie e et be et sreera et are s 61



TABLA DE ILUSTRACIONES

llustracion 1-1:
llustracion 1-2:
lustracion 1-3:
llustracion 1-4:
llustracion 3-1:
lustracion 3-2:
lustracion 3-3:
llustracion 3-4:
llustracion 3-5:
llustracion 3-6:
llustracion 3-7:

TIPOS 0 JUGAAOTES ...ttt sttt st s sreens 12
teoria para generar MOLIVACION. .........ccvcveieiiiic e 15
Funcionamiento de la jugabilidad...............cccooiiiiiiiii 17
Framework MDA .......ooiieeieee e bbb 17
jerarquia de 10S USUAITOS .....c..ecviirerieiieiiesiesieesie ettt st sre s sresre s 32
Caso de uso para el usuario registrado ..........c.ccocveerinereneiee e 33
Caso de uso para el usuario N0 registrado .........cccvvvveveireiieseeeere e 34
Modelo de CONENIAD .......evieriiiice e 35
modelo de contenido para UN NUEVO USUANIO .....ccvvvvveeerireierirereesieseeeneeseeeeeseeeeis 36
modelo de contenido para crear un punto de iNteres ........cccoovevveveviecvcnesvie e 37
MOUEIO A8 CIASES ... oottt ens 38

TABLA DE Y CUADROS

Tabla 2-1: Motivaciones y resultados posibles segun la actividad realizada...........c..ccccovevenenee. 26
Tabla 2-2: Ejemplo de puntuaciones generadas por el administrador ...........ccccccovvvveveieiiiennnane. 27



RESUMEN

El éxito de la gamificacion es crear sistemas que se integren con la naturaleza humana, el
mismo debe convertir a los escenarios rutinarios en nuevos lugares que llamen la atencién

o0 afiadir nuevas caracteristicas de diversion a los lugares o acciones concurrentes.

Las personas se sienten motivadas cuando el sistema tiene funcionalidades bien disefiadas,
por ejemplo en las empresas ya no serian necesarias recompensas econémicas porque el
propio “juego” o sistema gamificado nos estaria dando la satisfaccion por un mayor

desempefio.



ABSTRACT

The success of gamification is to create systems that integrate with human nature.
It must change routine scenarios into new places that draw attention or add new fun
features to the sites or concurrent actions. People are motivated when the system has
well-designed features; for example, it would no longer be necessary for companies to
reward their employees economically, because the "game" itself or the gamification

system would give the satisfaction for higher performance.

AZUAY Lic. Lourdes Crespo

Dpto. Idiomas



INTRODUCCION

En la dltima década las grandes empresas se han dado cuenta lo importante que es motivar
asus empleados y clientes para que el rendimiento y ventas sigan avanzando de una forma
positiva, La idea de gamificacion es cambiar el comportamiento de los usuarios a la hora
de usar una aplicacion. Debemos hacer que la aplicacion no solo tenga la parte necesaria
de uso, también una parte que enganche a los usuarios para que sigan ingresando a la
aplicacion y no solo encuentren informacion sino motivos e intereses por los cuales
puedan seguir usando. Para generar esto en los usuarios se debe agregar una mecéanica de
jugabilidad en la aplicacion para que de esta forma podamos ampliar la forma de uso. Una
estrategia muy usada en las aplicaciones para motivar a los usuarios a ingresar y
permanecer es entregar recompensas a sus logros segun su desempefio, los premios
obtenidos se llaman insignias, medallas o badges los cuales sirven para competir con las

personas gque nos rodean en la aplicacion (Nicholson, 2012).



CAPITULO I

FUNDAMENTOS Y TEORIA DE LA
GAMIFICACION

OBJETIVOS

En este capitulo explicaremos los conceptos sobre la gamificacion para poder tener un
entendimiento mas profundo sobre la implementacion de esta capa de jugabilidad sobre
los sistemas informaticos y también comprender la interaccion del usuario en este tipo de
componentes. Para iniciar iremos explicando los tipos de gamificacién y como el usuario
ingresa en este mundo ludico. También se tomara en cuenta un aspecto muy importante

de como se debe disefiar y motivar a los usuarios para que mantengan el uso del sistema.

INTRODUCCION

Una de las definiciones de gamificacion segin Richard Bartle (1996) que es un pionero
de los juegos en linea es “el uso de elementos de disefio de juego en contextos que no son
juegos”, en pocas palabras es transformar experiencias cotidianas en experiencias ludicas

con el simple objetivo de conseguir una vinculacion extra con el usuario.

Un concepto muy equivocado que se tiene es que simplemente es necesario crear sistemas
gue a mas de lo que hacen también puedan controlar puntos, emblemas y tablas de
clasificacion, pues esto tal vez resulte llamativo al inicio pero a medida que el software se
convierte en cotidiano lo méas seguro es que llegue a ser en un método muy repetitivo.
Pero en realidad estos componentes antes nombrados deben generar dinamicas y
mecanicas para el usuario que consigan llevarnos a realizar acciones que nos permite
esforzarnos mas o comunicarnos con nuestra red de conocidos con el fin de prolongar el

uso de nuestro servicio.

La gamificacion se puede dividir en tres enfoques:
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GAMIFICACION INTERNA

Es la que se desarrolla dentro de las empresas para mejorar la productividad, motivacion
y comunicacion de sus empleados, el objetivo principal es buscar el beneficio empresarial
usando a sus trabajadores.

GAMIFICACION EXTERNA

En este caso la gamificacion va dirigida hacia los clientes de la empresa para motivarlos
y obtener un comportamiento deseado asi de esta manera podremos obtener mayores

ventas, mejorar nuestra imagen o simplemente conseguir la informacion del usuario.

GAMIFICACION SOCIAL

Este enfoque de gamificacion nos permite que sembremos una forma diferente de pensar
en un determinado tema. Por ejemplo que una poblacién de personas tome decisiones mas
acertadas sobre su alimentacion, la forma como socializa o simplemente pasar mas tiempo

al aire libre.

DISENO DE LOS JUEGOS

Un juego puede tener un sin numero de reglas y objetivos que se deben cumplir y alcanzar

mientras se vencen obstaculos.

Richard Bartle (1996) asegura que las cuatro cosas que la gente normalmente disfruta

sobre los juegos son:

1. Logros dentro del contexto de juego: Los jugadores se proponen realizar los
objetivos del juego, y hacen lo posible para terminarlos ingresando en un mundo
virtual.

2. Exploracién del juego: Los jugadores tratan de averiguar todo lo que pueda sobre
el mundo virtual. Luego los usuarios avanzan experimentando con la

funcionalidad del mismo.
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3. Socializar con los demés: Los jugadores pueden usar funcionalidades de
comunicacion integradas en el juego, asi podran conversar e interactuar con sus
comparfieros conectados en la misma red.

4. Imposicion sobre los demds: Los jugadores pueden usar las herramientas
proporcionadas por el juego para ayudar o vencer a otros jugadores, obviamente

solo si las reglas de juego les permite.

A su vez Bartle (1996) dividio a los usuarios en cuatro tipos de jugadores: triunfadores,

exploradores, socializadores y destructores.

1. Triunfadores: Su objetivo principal es la recoleccién de puntos y el aumento de
niveles. La exploracion que estos usuarios realizan es simplemente para encontrar
nuevas fuentes de puntuacién. Socializar es un método relajante para descubrir lo
que otros jugadores saben sobre la acumulacion de puntos. Destruir es solo
necesaria para eliminar rivales o personas que se interponen en el camino, o para
ganar grandes cantidades de puntos.

2. Los exploradores se entretienen buscando lugares fuera de lo permitido, en busca
de caracteristicas no existentes (es decir, bugs) y averiguar como funcionan las
cosas. Obtener puntos pueden ser necesarios para entrar en alguna proxima fase
de exploracion. Socializar puede ser de caracter informativo como nuevos caminos
para probar.

3. Los usuarios socializadores estan interesados en la gente, y lo que tienen que decir.
El juego es solo una experiencia de segundo plano. Explorar puede ser necesario
con el fin de entender lo que todo el mundo esta hablando, y conseguir de puntos
podria ser necesario para acceder niveles mas altos (asi como para obtener un
cierto estatus en la comunidad).

4. Los usuarios destructores obtienen satisfaccion al imponerse sobre los demas,
pocas personas practican este enfoque porque la recompensa no es muy

enriquecedora. para seguir avanzando.
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EFECTO
destructores triunfadoras
JUGADORES MALIMDCH
socializadores exploradores
INTERACCION

ILUSTRACION 1-1: TIPOS DE JUGADORES

Los ejes de la grafica representan la fuente de interés de los jugadores. El eje X va desde
el énfasis de los jugadores (a la izquierda) a un énfasis en el medio ambiente (a la derecha),
el eje Y va desde los actos realizados (parte inferior) hasta el resultado de los actos (parte
superior). Las cuatro esquinas extremas de la grafica muestran las cuatro preferencias de

juego tipicos asociados con cada cuadrante.

1. Los triunfadores estan interesados en hacer las cosas o actuar dentro de su
mundo, el cual es todo el entorno del juego y pueden realizar lo que les resulte
conveniente.

2. Los exploradores estan interesados en que el juego les sorprenda. Las
interacciones con el mundo son el sentido de seguir recorriendo por nuevos
caminos y encontrar nuevas funcionalidades.

3. Los socializadores estan interesados en interactuar con otros jugadores. Esto
significa generalmente hablando o usando las herramientas del juego.

4. Los destructores estan interesados en realizar acciones que les ponga sobre sus

oponentes, es decir actian sobre otros jugadores sin el consentimiento de estos.
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DESARROLLO DE LA GAMIFICACION

Como ya indicamos anteriormente la gamificacion se desarrolla en entornos que no son
juegos, y uno de los elementos clave es aplicar estas nuevas funcionalidades a objetivos
reales dirigidos a nuestros empleados, clientes o sociedad.

Los usuarios que usan este tipo de sistemas no estan ahi para ir directo a un mundo virtual
o0 de fantasia que proporcionan los juegos sino estan ahi para comprometerse mas con la
empresa, producto u objetivo, por lo tanto para la creacion de un software gamificado

debemos tomar los elementos entretenidos de los juegos y aplicarlos a nuestro mundo real.

MOTIVACION DE USUARIOS O JUGADORES

Ya todos sabemos que los juegos son muy buenos motivadores porque se centran en tres
componentes importantes que mueven a las personas y son, la implicacién, la
experimentacion y los resultados. Los juegos son capaces de hacer que se tomen
decisiones de una forma més acertada y que sean realizados por las ganas de terminar la

tarea y no porque son una orden.

IMPLICACION

El disefiador de juegos Raph koster (2010) decia que “Con el juego, el aprendizaje es la
droga”, solo piensa en la gamificacion como un sistema que motiva a las personas a hacer
cosas. Imagina lograr que tus clientes y empleados estrechen mayores relaciones para que
cumplan el objetivo que te propones y para esto ellos deben estar lo mas implicados con
la empresa. Mientras mas compromiso existe, mas posibilidades habra que se realice una

transaccion.
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EXPERIMENTACION

Cuando hablamos sobre motivacion, la experimentacion es muy importante ya que como
en todo juego si se comete un error siempre podemos comenzar de nuevo sSin que se

convierta en algo aterrador saber que podemos fallar.

De esta manera los usuarios se ven alentados para continuar y realizar la tarea cuantas

veces sean necesarias e impulsarse para encontrar nuevas y mejores formas de realizarlas.

RESULTADOS

Esta demostrado que esta forma de innovar funciona, y no solo en empresas nuevas o

exoticas sino también en gigantes de los negocios como Microsoft, Samsung y Nike.

TIPOS DE MOTIVACION

Otro aspecto importante es conocer de donde viene la motivacion, Richard M. Ryan
(1999) explica que el significado de este término es “ser movido para realizar una accion”

y a la vez explica la diferencia entre motivacion intrinseca y extrinseca.

La motivacion intrinseca significa que la misma proviene de forma natural de la persona
ya sea para mejorar, aprender o asimilar nuevos conocimientos o habilidades que son del
gusto para el usuario. Y la motivacidon extrinseca estd controlada por los aspectos

materiales que nos rodean como nuestro sueldo, conseguir fama u obtener premios.

TEORIA PARA GENERAR MOTIVACION

La teoria de la autodeterminacién se enfoca en lo que las personas necesitan para que
crezca el bienestar propio, se sugiere que esta necesidad de las personas se clasifique en

tres categorias: competencia, relacion y autonomia.

La competencia significa ser asertivo con las necesidades diarias y siempre estar

mejorandolas.
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La relacion es la necesidad de estar conectados con otras personas y sentirse socialmente

aceptados.

La autonomia se refiere a la necesidad de sentir que uno toma sus propias decisiones.

Autonomia

Competencia

Relacion

ILUSTRACION 1-2: TEORTA PARA GENERAR MOTIVACION.

ADICION DE LA GAMIFICACION A NUESTRA APLICACION

Para desarrollar una aplicacion gamificada lo primero que debemos entender es lo que
hace que deseen hacer negocios con nosotros. Todos alguna vez hemos practicado algin
tipo de juego y para algunos de nosotros cuando decimos juego, lo primero que pensamos
es en un videojuego o para otros un deporte, también puede que piensen en un juego de
cartas o en una partida de ajedrez, pero para otros también puede ser conseguir mas amigos
en Facebook o conseguir los suficientes contratos para obtener un salarios mas grande. La
idea es hacer que las personas se involucren en cualquier objetivo para que este les llegue

a importar de verdad y de manera natural empiecen a realizarlo.
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Kevin Werbach (2012) define el proceso de forma mas sistematica para averiguar donde
puede encajar la gamificacion en un sistema, se debe considerar las siguientes cuatro

preguntas.

1. Motivacion: ;Dénde podriamos obtener beneficios al promover determinado
comportamiento?

2. Opciones significativas: ¢Son nuestras actividades objetivos suficientemente
interesantes?

3. Estructura: ¢Pueden modelarse los comportamientos deseados mediante una serie
de algoritmos?

4. Conflictos potenciales: ¢Puede el juego evitar conflictos con otras estructuras de

motivacién ya existentes?

Las cuatro preguntas anteriores son muy importantes antes de empezar cualquier sistema
de este tipo, ya que la gamificacion es una forma de disefio orientada a la motivacion y
debemos crear opciones significativas para nuestro usuario que sean faciles de estructurar
en un sistema informético pero sobretodo que no cree conflictos con nuestra forma de

trabajo ya existente.

ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION

Al crear una experiencia gamificada, aprovechamos muchos aspectos del disefio de
juegos, a los elementos principales que producirdn el mayor impacto les afiadimos

caracteristicas ludicas para que nuestros jugadores obtengan una mayor interactividad.

Uno de los frameworks més frecuentes en el disefio de juegos se conoce como MDA por
sus siglas en inglés Mechanics, Dynamics y Aesthetics que significa: Mecanicas,
dindmicas y estética. Este framework propuesto por Marc LeBlanc (2001), nos ayuda a
utilizar la interaccion de juegos en ambientes que no son juegos, aclarando y fortaleciendo

los procesos de desarrolladores.
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Programador Usuario

Desarrolla Consume

Sistema
gamificado

ILUSTRACION 1-3: FUNCIONAMIENTO DE LA JUGABILIDAD

Los juegos son creados por disefiadores y equipos de desarrolladores, y consumidos por

los jugadores.

Las mecéanicas constituyen los componentes de funcionamiento del juego, permitiendo
orientar las acciones del jugador. Por otra parte las dinamicas, son las interacciones del
jugador con las mecénicas. Esto determina lo que cada jugador esta haciendo en respuesta
a la mecanica del sistema, tanto individual como con otros jugadores. Finalmente la parte
estética del sistema es como el juego hace sentir al jugador durante la interaccién, también
puede ser visto como el resultado obtenido de la mecanica y la dindmica mientras los

usuarios interacttan con el sistema.

Cesandlzdon Mecanicas —— Dinamicas —» Estética Usuario

ILUSTRACION 1-4: FRAMEWORK MDA

MECANICAS DE JUEGO

La mecénica de un sistema gamificado se componen de una serie de herramientas que

cuando se usa correctamente, prometen dar una respuesta significativa de los jugadores.

PUNTOS

Cuando se habla de puntos uno podria referirse a adivinar un gol en una aplicacion

deportiva, puntos canjeables en un videojuego, o puntos otorgados a los jugadores para
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completar con exito una tarea especial. Pero los puntos pueden tener muchos otros
significados para asi lograr convertir una simple puntuacion en algo llamativo para el

usuario.

e Una forma podria ser que los puntos mantengan una clasificacion para saber que
usuario es el que usa mas el sistema o para que al conseguir cierta cantidad de
puntos puedan alcanzar un nivel deseado.

e Si se desea otorgar premios se puede determinar la victoria en un proceso dado
luego de cierto tiempo para ver quien obtuvo una puntuacion mayor.

e Generamos una progresion del sistema, asi los usuarios saben que al conseguir
puntos estan avanzando de forma correcta.

e Proporcionan realimentacion para el usuario. Al entregar un punto al usuario le
estamos diciendo que esta haciendo bien para continuar.

e Proporcionan datos para administrador, es importante valorar y observar cada
movimiento que los jugadores hacen, incluso si esos resultados son solo visibles
desde el panel administrativo y no para el publico. De esta manera, se puede ver
cémo los usuarios interactlian con el sistema, y asi realizar redisefios a médulos

para mejores resultados y hacer los ajustes apropiados si fueran necesarios.

INSIGNIAS

Una insignia representa de forma visual algun tipo de logro, para los desarrolladores de
juegos, las insignias son una excelente manera de fomentar la socializacién de sus
productos o servicios. También marcan el cumplimiento de las metas y el progreso

constante de juego dentro del sistema.

Antin y Churchill (2012), expertos en experiencias de Internet, explican que las insignias
son "bienes virtuales™ o trofeos digitales que tienen alguna representacion visual, y se
otorga a los usuarios que completan actividades especificas. También presentan cinco

caracteristicas que motivan a los usuarios para continuar obteniéndolas.
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1. fijar objetivos: Las insignias desafian a los usuarios a cumplir las metas
establecidas para ellos. Lo cual esta demostrado que tiene un efecto motivacional
al poner un camino a seguir para el usuario.

2. Instrucciones: Con las insignias se pueden proporcionar instrucciones sobre qué
tipos de actividades son posibles dentro de un sistema dado, esta funcion es (til
para instruir nuevos usuarios, y tambiéen para ayudar a los usuarios antiguos a
definir un gusto segln las insignias que se vayan obteniendo.

3. Reputacion: Las insignias son un historial valioso de los intereses del usuario, las
experiencias obtenidas de las interacciones pasadas, y por lo tanto el listado de
insignias conseguido es una representacion visual de lo que son capaces y han
podido lograr.

4. Estatus: Las insignias pueden ser motivadores como simbolos de estatus, mientras
mas logros obtenidos o so el logro es dificiles de obtener se puede suponer que el
usuario tiene un mayor estatus.

5. ldentificacion de grupo: Las insignias comunican una serie de actividades que
los usuarios tienen en comin o que se realizan en grupo, esto sirve para la

socializacion entre personas del mismo gusto.

Las ventajas de las insignias es que son sumamente flexibles porque pueden ser creadas
de forma personalizada hacia el objetivo que se quiera obtener o problema que se quiera
solucionar, también el desarrollador no esta limitado por un rango maximo de insignias
que se debe crear. Estas caracteristicas hacen que un servicio gamificado atraiga a un
grupo diverso de usuarios y trate de dar gusto a sus intereses por un solo canal. Por ejemplo
dos personas podrian estar jugando a lo mismo pero cada uno puede tener un conjunto de

insignias completamente diferente.

Desde la perspectiva del desarrollador esto es muy beneficioso porque las insignias
resultan como identificadores de gusto, de esta manera sabremos las preferencias de un

jugador y asi mejorar la calidad de informacion que el obtiene.
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TABLAS DE CLASIFICACION

Para algunos usuarios tener una cantidad n de puntos o un conjunto de insignias obtenidas
no es suficiente, como jugador quieren saber que tan bien lo estdn haciendo en
comparacion con otros usuarios. Las tablas de clasificacion proporcionan cierta
informacidn para la progresion que los puntos e insignias no pueden lograr. Este tipo de
mecénica sirve para que la progresion de un usuario sea publico y pueda compararse con
otros, de esta manera se genera motivacion al hacer que se desea superar a los otros que

estan en la cabeza de la clasificacion.

De la misma manera como las tablas de clasificacidbn nos motivan, estas pueden ser
grandes desmotivadores, por ejemplo si SOMOS un usuario NUevo y vemos que otros con
mas experiencia estdn sumamente avanzados lo méas seguro es que abandonemos el
sistema u otra forma que desmotiva es que los usuarios se preocupen simplemente de
luchar contra sus adversarios para estar en las primeras posiciones y pierden la

importancia del objetivo principal.

DINAMICAS DEL JUEGO

Como ya dijimos antes la dindmica en sistemas gamificados es la interaccién del jugador

con las mecanicas, las dindmicas mas relevantes son:

1. Limitaciones: Crear limitaciones hacia el usuario y asi poder dirigir su
comportamiento hacia un objetivo, o también podemos desarrollar compromisos
forzados para que el usuario sea el que no pueda terminar objetivos sin pasar
antes por un punto especifico.

2. Emociones: Dar un togue de sorpresa de lo que podria venir o de lo que el
usuario podria obtener si continla usando el sistema.

3. Narrativa: Al crear un sistema gamificado podemos pensar que no es necesario
que este tenga una historia coherente, pero en realidad debemos tener mucho

cuidado en no dar mucha mas importancia al juego que al sistema empresarial ya



21

que los objetivos primordial se podrian perder. Entonces se debe crear un camino
que ellos puedan seguir desde la mision inicial hasta la final.

4. Progresion: Al generar un sistema de puntuacion debemos demostrar al usuario
que esta avanzando en algan sentido y no solo sumando puntos que no
representen mucho.

5. Relaciones: Permitir al usuario interactuar con otras personas conectadas en la
misma red.

La analogia de dinamica en el campo empresarial seria el desarrollo profesional de los
empleados o la cultura de innovacidn que se genera por los nuevos intentos de superar

los retos propuestos por el sistema gamificado.

CONCEPTUALIZACION DEL DISENO

Luego de haber comprendido los elementos necesarios de la gamificacion y haber
entendido como motivar a los usuarios, es hora de unir lo antes hablado con un sistema
que automatice los procesos. Esto se trata de desarrollar un software que cumpla objetivos
empresariales implicando conceptos emocionales de la diversion, que estén orientados

hacia el usuario o empleado.

Kevin Werbach (2012) dice que la conceptualizacion de disefio es una buena forma de
unir la creatividad y la estructura. El propone un marco conceptual de disefio de seis

puntos que estd adaptado al desarrollo de sistemas gamificados.

Definir los objetivos de negocio.
Delinear los comportamientos objetivos.
Describir a los jugadores.

Desarrollar ciclos de actividades.

o r w0 D

iNo olvidarse de la diversion!
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1. DEFINICION DE LOS OBJETIVOS DE NEGOCIO

Para realizar una gamificacion efectiva debemos tener una comprension adecuada de los
objetivos. En esta parte no estamos hablando sobre lo que el usuario debe conseguir y
satisfacer, sino de los beneficios que la empresa consigue en términos de rentabilidad.
Para iniciar debemos describir cada uno de los objetivos y estos no deben ser algo como
“acumulacién de puntos o insignias entre usuarios”, los beneficios se deben describir por

los beneficios que obtendra la empresa.

2. DELINEACION DE LOS COMPORTAMIENTOS OBJETIVOS

Luego de haber obtenido los objetivos de negocio tenemos que centrarnos en como los
usuarios deben interactuar con el sistema para obtener lo que buscamos y como
mediremos sus acciones realizadas, una vez delineado esto debemos desarrollar las
métricas que conviertan las acciones de los usuarios en resultados cuantificables, asi de
esta manera, si es necesario podremos mostrar las métricas al usuario en forma de puntos
y a la vez nosotros recibir una retroalimentacion de las funciones que mas se usan en el

sistema.

3. DESCRIPCION DE LOS JUGADORES

Para empezar debemos crear una segmentacion de usuarios para saber hacia quienes va
dirigida la aplicacion o para quienes va dirigida ciertas secciones de la aplicacion, como
desarrolladores disponemos de diferentes modelos de usuarios y cada uno usara el sistema
a su conveniencia. Lo méas importante que debemos tomar en cuenta es el ciclo de vida
que durara para cada usuario y para este caso que es un sistema gamificado lo mas
recomendable es dar prioridad al objetivo principal y no al ludico.

4. DESARROLLO DE LOS CICLOS DE ACTIVIDADES:

Para generar una vida de uso mas larga y prolongada del sistema, no debe ser desarrollado
de forma lineal porque de esta razon se volveria muy predictivo, con la moda de las redes

sociales los ciclos de actividades ha tomado mucha fuerza porque estos provocan una
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nueva actividad segun la accién generada por el usuario. Esta forma de generar actividad
es muy poderosa porque activa las emociones del usuario después de realizar una accién

ya que recibe de forma inmediata una respuesta visible.

5 INCLUSION DE LA DIVERSION EN EL SISTEMA

En este punto nos debemos hacer una pregunta: ¢Seguiras queriendo jugar si no existiera
algun tipo de motivacion extrinseca?, si la respuesta es no, debes buscar la parte necesaria

para que el usuario dependa del sistema y quiera regresar sin importar si no recibe nada.

CONCLUSION

Este capitulo muestra lo importante que puede llegar a ser la gamificacion en sistemas
informéticos al convertirlos no solo en software que dé resultados sino también en
software que mejore la diversion e interactividad. De esta manera permitimos que el
usuario regrese por motivos propios y no por obligacion, consiguiendo clientes fieles a la

marca.

Uno de los beneficios de este tipo de implementaciones es que el usuario sentira mas
conexion con la marca o sistema y el tiempo de uso aumentara, por lo tanto la rentabilidad
crece, pero a su vez debemos tener cuidado porque podriamos llegar a un punto que los
usuarios se sienten motivados por los premios que logran obtener y en algunos casos el
rendimiento del objetivo principal puede mermar y ser opacada por estos beneficios

extrinsecos.
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CAPITULO II

DISENO Y DESARROLLO DE LAS
METODOLOGIAS DE JUEGO

OBJETIVOS

En el este capitulo explicaremos el funcionamiento del sistema turistico integrado a la
gamificacién para asi entender que papel interpreta la jugabilidad en nuestra aplicacion turistica.
Para iniciar hablaremos sobre las mecénicas, dindmicas y estética que se usara para crear la
interactividad del usuario y también como beneficia el uso de gamificacion, no simplemente desde

el lado de entretenimiento sino también como negocio y enganche al usuario.

INTRODUCCION

Ahora que se tiene claro como funciona la gamificacion pondremos en préactica el caso de
estudio propuesto de una aplicacion web para el sector turistico. La misma sera
desarrollada para fomentar la visita a diferentes puntos de interés de la ciudad y en un
futuro del pais. Un problema que queremos solucionar es facilitar la busqueda de lugares

para que asi toda localidad tenga un perfil virtual y puedan ser contactados.

Encontramos muy necesario resolver este problema porque los servicios, productos,
lugares turisticos o actividades recreativas de la ciudad crecen de una manera muy rapida
y solo nos enteramos que existen si ellos invierten en publicidad, caso contrario es muy

dificil de conocer su existencia y peor si esta ubicada en otra ciudad del pais.

La aplicacion sera para el uso de cualquier usuario, desde el lado comercial contara con
la posibilidad de crear cualquier tipo de punto de interés, pero se empezara dando mas
fuerza a puntos turisticos como restaurantes, bares y zonas de distraccion porque estas

tienen una concurrencia de visitas mas alta.
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PLANIFICACION

Los usuarios que ingresan a informarse sobre los puntos de interés podran ver todo un
listado de las localidades creadas y opinar sobre ellas, obviamente las opiniones se activan

para los usuarios registrados, caso contrario se convierte en una aplicacion informativa.

Las empresas podran generar concursos hacia sus seguidores para que ellos realicen la
viralizacion de su imagen. Si los usuarios se inscriben en los concursos que son opcionales
podréan obtener puntos virtuales que se podran canjear con premios segun la empresa que

lo proporcione.

INTEGRACION

Para el desarrollo del sistema gamificado en el sector turistico usaremos el framework
MDA (mecanicas, dinamicas y estética), donde iremos explicando cdmo se integra cada

punto de la gamificacidn con nuestra aplicacion turistica.
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Actividad

Jugadores

1. motivacion

2. Opciones

significativas

Marco conceptual

3. Estructura

4. Conflictos
potenciales

Recompensas a

mejores clientes

Los
administradores

podran crear

Los usuarios
podréan escoger a

qué puntos de

Los concursos
son creados y

personalizados

Al ser concursos
opcionales no se

genera un

concursos que | interés se por cada conflicto hacia el
beneficien al | suscriben y interesado. usuario.
consumidor. participan.
obtener fidelidad Los usuarios | El usuario recibe | El sistema El andlisis es

del usuario obtienen informacion mas | almacena toda privado para
resultados segun | relevante segin | interaccion del cada usuario, de
las necesidades | sus intereses. usuario para esta manera se
de ese momento. conocer sus elimina los
gustos. conflictos de
privacidad.
Entregar El usuario Si el usuario El administrador | Generar
insignias a los | obtiene insignias | cumple una meta | crea un concurso | CONCUrsos con un
usuarios por sus visitas o | obtiene y el usuario grado de
acciones. recompensas sigue las reglas. | dificultad para
virtuales. que los usuarios

se desanimen en

jugar.

TABLA 2-1: MOTIVACIONES Y RESULTADOS POSIBLES SEGUN LA ACTIVIDAD
REALIZADA - WERBACH (2012)
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MECANICAS

Cuando hablamos de sistemas informaticos que tienen una capa de gamificacion, las
mecanicas son la parte mas importante en el desarrollo ya que estas son la parte visible

para el usuario y con las que interactta después de cada inicio de sesion.

En nuestro sistema turistico usaremos las tres mecanicas que resaltan en cualquier sistema
gamificado. Los puntos que el usuario obtendra por sus acciones en el sistema, las
insignias que se obtienen completando los concursos creados por los administradores y

las tablas de clasificacion que se muestra el total de cada concurso para escoger al ganador.

PUNTOS

El sistema almacenara todas las acciones del usuario para poder determinar sus gustos
pero las acciones que otorgan puntos son las de registro dentro de un punto de interés,
opiniones sobre el punto de interés o compartir el punto de interés por medio de otras

redes.

De esta manera podremos saber cuales son los usuarios mas fieles y entregarles premios

virtuales.

Los puntajes son modificados por el administrador segun el concurso que quieran realizar,
de esta manera pueden dar mas importancia a compartir contenido que asistir al punto de

interés si el caso fuera necesario.

Acciones Puntos Restricciones
Registro en punto de interés 5 una vez por dia
opiniones o comentario 3 una vez por registro
compartir 1 sin restricciones

TABLA 2-2: EJEMPLO DE PUNTUACIONES GENERADAS POR EL ADMINISTRADOR
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INSIGNIAS

A diferencia de los puntos, las insignias son una forma més poderosa de incentivar a los
usuarios ya que estas se entregan luego de haber terminado cierta tarea o haber conseguido
una cantidad x de puntos. Cuando los administradores crean concursos ellos ponen reglas
para que los usuarios obtengan las insignias. Los objetivos pueden ser realizar registros
en el lugar especifico, compartir fotos en un momento o lugar determinado o también

cualquier reto que pueda ser comprobado por una foto compartida.

TABLAS DE CLASIFICACION

Al trabajar con tablas de clasificacidn se podria pensar que es un componente publico
para que cualquiera tenga acceso y pueda ver la informacion de los que estan con
mejores puntuaciones, pero a la vez esto podria ser un gran desmotivante para algunos
ya que se puede perder los &nimos de participar al ver las puntuaciones mas altas de
otros usuarios. Por esta razon en nuestro sistema las tablas de clasificacion seran un
componente privado para los administradores de los concursos, de esta manera existiran
usuarios que estén en los primeros lugares y con puntajes sumamente altos pero la

visualizacion sera solo para el usuario que crea el concurso.

DINAMICAS

Limitaciones: Las limitaciones creadas para el usuario son:

e Registrarse para poder a realizar cualquier tipo de interaccion.
e No podra concursar si no se aceptan las reglas para ese juego.
e No se puede realizar registros en puntos de interés o comentarios en cualquier
momento, siempre existira un limite de tiempo para repetirlo.
Emociones: Al permitir que los administradores pongan las reglas para cada concurso,
estamos brindando a los usuarios sorpresas y nuevas opciones para continuar buscando

nuevos puntos de interés.
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Narrativa: La parte mas importante del sistema turistico es mostrar a los usuarios los
puntos de interés que mas les interese, por eso la parte gamificada es un camino extra

que los usuarios tomaran y seguiran segun las reglas del administrador.

Progresion: Al desarrollar la parte de concursos e incluir puntuaciones para los usuarios
estamos permitiendo que ellos avancen y consigan sentir que no solo obtienen resultados
de ubicaciones sino también que estan avanzando hacia alguna parte para terminar un

objetivo.

Relaciones: Los usuarios pueden interactuar con otras personas conectadas en la red, los

mismos se pueden conectar el uno con el otro seguin sus gustos y preferencias.

CONCEPTUALIZACION DE DISENO

Para la conceptualizacion de disefio del sistema explicaremos algunos puntos importantes que se

deben tomar en cuenta a la hora de desarrollar un sistema.

DEFINICION DE LOS OBJETIVOS DE NEGOCIO

El objetivo al que se quiere llegar es poder incrementar la interactividad de los usuarios a
la hora de buscar algun interés como un servicio, evento o producto. Los duefios de estos
puntos de interés podran administrar sus perfiles dando a conocer toda la informacion
relevante de lo que pueden ofrecer. El objetivo para que el sistema sea rentable es agregar
la gamificacion para permitir que los usuarios puedan participar en concursos creados por
los administradores de cada lugar. Asi los usuarios podran ir avanzando y obteniendo

puntos o insignias en lo que a ellos les parezca interesante.

DELINEACION DE LOS COMPORTAMIENTOS OBJETIVOS

El objetivo de los usuarios sera buscar lo que a ellos mas les guste y si existe un concurso
en alguna localidad o evento podran concursar si lo deciden. Los comportamientos por los

que podran optar son:
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e Crear una cuenta en la aplicacion

e Realizar busquedas de intereses

e Seguir a otros amigos para conocer sus gustos

e Seguir a localidades o eventos para conocer sus noticias
e Demostrar asistencia en una localidad o evento

o Realizar opiniones sobre la localidad o evento

e Tomar fotos y compartir

e Participar en concursos creados por localidades o eventos

Como ya hablamos anteriormente las tablas de clasificacion seran privadas para los
administradores asi ellos podran saber quiénes son los ganadores y los usuarios no se
desmotivan si empiezan con desventaja o ven que estan perdiendo. A mas de trabajar con
los puntajes de los concursos, también daremos puntos para uso interno a cada accion
realizada por el usuario, por ejemplo si se realiza una simple busqueda de un restaurante
el sdbado noche o algun evento cultural el dia martes, con el tiempo podremos determinar
qué tipo de personas son las que realizan ciertas busquedas y asi podremos enviar

notificaciones por gusto de los nuevos eventos, concursos o localidades.

DESCRIPCION DE LOS JUGADORES

Cuando ya tengamos los gustos del usuario ya podremos trabajar con ellos

individualmente y asi realizar segmentaciones por grupo de intereses.

e Motivaciones intrinsecas
o Conseguir recomendaciones de localidades
o Revisar gustos de otros usuarios
o Leer opiniones de otros usuarios
o Revisar estados de ubicacion de otros usuarios
e Motivaciones extrinsecas
o Obtener premios a través de los concursos realizados por administradores

o Obtener puntos o bienes virtuales por el uso del sistema
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DESARROLLO DE LOS CICLOS DE ACTIVIDADES

Los usuarios podran pasar por varios estados mientras utilizan el sistema.

e Pasivo: El usuario esta registrado pero solo realiza basquedas de sus intereses.

e Curioso: El usuario esta registrado en uno o varios concursos en los que podria
participar.

e Accion: El usuario estd participando activamente para obtener resultados

positivos.

INCLUSION DE LA DIVERSION EN EL SISTEMA

Lo que no se debe permitir es perder el objetivo principal y ponerlo como segundo plano
luego de los concursos o motivaciones. El sistema siempre debe estar presente como un
buscador de localidades que recomiende lugares segun los intereses y para mantener a los
usuarios siempre activos debemos otorgarles motivantes intrinsecos y los administradores

que lo deseen podran otorgar bienes virtuales que los motiven de forma extrinseca.

CONCLUSIONES

En este capitulo se demostrd que la integracion de gamificacion con la aplicacion turistica
funciona sin afectar al objetivo principal que es permitir al usuario obtener informacion
de puntos de interés que necesitan ese momento. También los tipos de motivaciones en su
mayoria son intrinsecas para asi motivar a los usuarios a regresar al sistema por su cuenta

sin esperar recompensas.

CAPITULO III

DESARROLLO DE LA APLICACION
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OBJETIVOS

En este Gltimo capitulo se mostrara el funcionamiento de la aplicacion y cuéles son los pasos que
el usuario debe seguir para interactuar con el mismo. Para iniciar iremos mostrando la jerarquia
de usuarios para entender los privilegios de cada uno y luego explicaremos las funciones que cada
uno puede ejecutar a la hora de iniciar la interactividad.

INTRODUCCION

Para el desarrollo de la aplicacién web turistica modelaremos las secciones relevantes y necesarias
para el correcto funcionamiento del sistema, de esta manera tendremos un entendimiento mas

técnico para asi saber que caminos se pueden tomar.

JERARQUIA DE USUARIOS

El sistema permite el ingreso de diferentes tipos de usuario, cada uno de ellos tendra diferentes

ff Usuario no registrado

Visitante

Usurio registrado
Administrador
f Cliente pago

Cliente

permisos segun las necesidades que requieran.

>

Ho_

Cliente gratuito

ILUSTRACION 3-1: JERARQUIA DE LOS USUARIOS

CASOS DE USO




33

Los clientes son los usuarios que pueden crear puntos de interés de sus localidades o eventos, la
diferencia entre un usuario gratuito y de pago es que el primero no podra crear concursos o para
los usuarios finales.

Guardar puntos de interes

Seguir puntos de interes

Inicio de sesion

Usuario registrado

Inscribirse en concursos

Calificar puntos de interes

Usuario no registrado

ILUSTRACION 3-2: CASO DE USO PARA EL USUARIO REGISTRADO

Los usuarios no registrados solo podran realizar basquedas de los puntos de interés, mientras los
registrados podran guardar sus lugares favoritos, seguir lo que les interés, calificar y dar su

opinién y participar en concursos.



Guardar puntos de interés

Seguir puntos de interes

Iniclo de sesién 3

Usuario registrado

Inscribirse en concursos

Calificar puntos de Interés

Usuario no registrado

ILUSTRACION 3-3: CASO DE USO PARA EL USUARIO NO REGISTRADO

MODELO DE CONTENIDO

34

Este modelo muestra el contenido que tendran los elementos del sistema.

1. Los campos que un concurso debe tener para ser creado.



punto de interes ID]

nombre

Descripcion

Concurso E

Ciudad

Reglas

Fecha inicio

Fecha fin

ILUSTRACION 3-4: MODELO DE CONTENIDO

2. los campos de un usuario cuando es creado.
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nombre de usuario]

nombre

\

email

Fecha de naclmiento]

sexo

ILUSTRACION 3-5: MODELO DE CONTENIDO PARA UN NUEVO USUARIO

3. los campos de un punto de interés cuando es creado.
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MNombre

Tipo

(Puntu de interes

Teléfono

Email

ILUSTRACION 3-6: MODELO DE CONTENIDO PARA CREAR UN PUNTO DE INTERES

MODELO DE CLASES

37
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Las clases que usaremos para el desarrollo del sistema.

CrearConcurso

+ID

+Nombre
+PuntoInteres
+fechalnicio
+fechaFin
+reglas

Cliente

> +Nuevo ()
+Modificar()
+CrearPuntoInteres() CrearPuntointeres

Persona +CrearConcurso() 10
+ID +Nompre
+NombreUsuario +Emall
+nombre +Tipo o
+apellido +Descr1pg10n
+email +Ubicacion

+Nuevo ()
= ViSHanES GuardarPuntosinteres

2 2 1 B
[>{+participar() +ID
+guardarPunto() 1 +PuntoID
+Calificar() +UsuarioID
+Inscribirse()

Participar

+ID
+ConcursoID
+UsuariolID
+Fecha

Calificar

+ID
+PuntointeresID
+UsuariolID
+Calificacion
+Fecha

ILUSTRACION 3-7: MODELO DE CLASES
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MODELO DE INTERACCION

En este modelo mostramos como el usuario interactuara con el sistema y los pasos que seguira

para llegar a un punto deseado.

1. Pasos para guardar o calificar un punto de interés.

Usuario I Cliente | ‘Ser\ridorﬁ

|

L
I
I
I
| |
I SI |
I Ingreso | |
I [ I
| | |
S Ingresar busqueda i I
| | |
| [ |
| | |
I | g Resultado [
| | |
| | |
[ I
[ |
] Guarda solicitudﬁ_h
|
|
I
|

*:" True I

F——— Guardar o calificar

!

ILUSTRACION 3-8: MODELADO DE INTERACCION PARA CALIFICAR PUNTOS DE
INTERES
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2. pasos de verificacidn de usuario con cuenta creada para realizar concurso.

Usuario I Cliente | Servidor |

|

m |
registro | |
|

|

I

B. I

- Enviar datos | )"l j—_’l

, verifica
|
I
I
|
I
I
I
I
|

—— True |

ILUSTRACION 3-9: MODELADO DE INTERACCION PARA VERIFICACION DE USUARIOS
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DIAGRAMA DE ESTADOS

En estos diagramas se mostrara los estados por los que el usuario pasa y se valida para llegar a

realizar algun tipo de accion.

1. Diagrama de estados cuando un usuario inicia sesion.

Validar datos

.A)(inicio de sesion

<
J

' Registrarse

\ Y
Ingreso de datos] (Perﬁl de usuario] “;..{ Cerrar sesion I
F

Validar

C

Guardar

i}

ILUSTRACION 3-10: DIAGRAMA DE ESTADOS PARA EL INICIO DE SESION



2. Diagrama de estados para un usuario que se registra en concurso.

Buscar punto
-
de interés

L

Registarse
&N CONnCurse

=

Veri
fecha

o)

i Validar I
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*;.,: Guardar en DB |

ILUSTRACION 3-11: DIAGRAMA DE ESTADOS PARA USUARIOS CONCURSANTES
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DISENO DE INTERFAZ

Nuestro sistema estara dividido en dos partes, la primera es el sistema para celulares donde los
usuarios podran realizar busquedas, participar en promociones, guardar los puntos de interés y
ver a detalle un punto de interés en especifico, y la segunda parte es el administrador web donde
solo los duefios de los puntos de interés tendran acceso para poder crear l0s concursos y revisar

sus clientes mientras participan.

APLICACION MOVIL

1. Pantalla inicial

= Tesis =

600 x 400

Encuentra los mejores
lugares

pagina de inicio
Nombre 1
categoria:

Nombre 2

categoria:

Nombre 3

categoria:

Nombre 4
categoria:

Nombre 5

categoria:

Nombre 6

categoria:

Nombre 7

categoria:

@EAVINTI EDGAR VINTIMILLA

ILUSTRACION 3-12 PANTALLA INICIAL DE LA APLICACION



2. Listado de amigos

Amigos
amigo LA
amigo L
amigo L&
amigo LE
amigo LH
amigo L&
amigo L
amigo LA
amigo L
amigo L
amigo L

ILUSTRACION 3-13: LISTADO DE AMIGOS

accion

accion

accion

accion

accion

accion

accion

accion

accion

accion

accion
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3. Menu de Gltimas noticias

= ULTIMAS NOTICIAS

rA I
< i PROMOCIONES

Atﬁ'efr'o Anuy . . . .

GAR VINTIMILLA

ILUSTRACION 3-14: LISTADO DE ULTIMAS NOTICIAS
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4. Listado de eventos

Evento 1

categoria:

Evento 2

categoria:

Evento 3

categoria:

Evento 4

categoria:

Evento 5

categoria:

Evento 6

categoria:

Evento 7

categoria:

@EAVINTI EDGAR VINTIMILLA

ILUSTRACION 3-15: LISTADO DE EVENTOS
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5. Menu principal

INICIO ShockBTL
LUGARES
EVENTOS
PROMOCIONES
Lugar Y

AMIGOS
nombre Y.

MIS LUGARES

info@

Calle
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ILUSTRACION 3-16: MENU PRINCIPAL

6. Listado de lugares

Lugares

Mombre 1

categoria:

Mombre 2

categoria:

Mombre 3

categoria:

NMombre 4

categoria:

Mombre 5

categoria:

Mombre 6

categoria:

Mombre 7

categoria:

@EAVINTI EDGAR VINTIMILLA

ILUSTRACION 3-16: LISTADO DE PUNTOS DE INTERES
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7. Punto de interés

Mis Lugares

ShockBTL

' <o,
L""'Jaf“'[/
%2 AWE'J'JIU
=]} "qu:”L
glooglc *
}53 Map data ©2014 Google  Terms

Lugar Y

nombre Y.

000

http://nombre.com/

info@nombre.com

Calle 1y calle 2
Nombre*
Email*
Mensaje*
Enviar mensaje
©2014 EDGAR VINTIMILLA

ILUSTRACION 3-17: FICHA DEL PUNTO DE INTERES
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8. Listado de promociones

Promociones

Promo 4

Promo 7

@EAVINTI

ILUSTRACION 3-18: LISTA DE PROMOCIONES

EDGAR VINTIMILLA
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ADMINISTRADOR DEL SISTEMA

1. Pantalla inicial

Edgar Alejandro

. @ O

+48 23

alcance diario

dltimo compartido
hace 5 min.

®18| W43

VISITAS
10.000
8.000
6.000
4.000

2.000

ILUSTRACION 3-19: PANTALLA INICIAL DEL ADMINISTRADOR



2. Listado de nuevas alertas

. Persona 1 Justo shora

asuntol
Edgar AleJandro

Divya Manian 40 mins.
# [

Dan Rogers. 2hrs.

asunto3

Dj sherman 4hrs.
# [P

ver todos

| Datos | " ’

=
mail@nombre.com
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fsona 2 NEE]

HACEZ

= oy = " | - s
Dato2 | ‘ : \ : | Dato3 | | 3 suscritoasu boletin de

noticias.

Participo promocion

= =
mail@nombre.com mail@nombre.com

ticipo promocion

1tario en servicio

califico tu perfil

< November 2014 »

ILUSTRACION 20: LISTADO DE NUEVAS ALERTAS
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3. listado de clientes

>Clientes NOTIFICACIONES

"

Edgar AleJandro

# Nombres usuario ingreso activo suscritoa su boletin de
noticias.
1 Usuario 1 userl 12-12-2014 [ activo |
2 Usuario 2 userz 12-12-2014 [ activo | Bace 3 HORS
Participo promocion
3 Usuario3 user3 12-12-2014 [ activo | abe
HACE 7 HORAS
Participo promocion
abc.

comentario en servicio

18 HORAS
califico tu perfil

< November 2014 »

00

ILUSTRACION 3-21: LISTADO DE CLIENTES
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4, listado de concursantes

fsona 3

fsona 1 fsona 2

HACE Z MINUTO

= I r il S I
Dato | ! & s Dato2 | ! & suscritoa su boletin de
i i

i - 1 v
Dato3
i L

noticias.

ricipo promocion

= = =
mail@nombre.com mail@nombre.com mail@nombre.com

Participo promocion
abc
fsona 3
| - v [® Ak 11 HoRAS
Dato3 | HACE 11 HORAS
il ! i comentario en sefvicio

HACE 18 HORAS
califico tu perfil

< November 2014 »

=
mail@nombre.com

ILUSTRACION 3-22: LISTADO DE CONCURSANTES



5. listado de concursos

»Concursos
Edgar AlejJandro
i Nombre @ Descripcion M usuarios & Estado
Nuevo producto Lanzamiento producto 1009 [ activo | E
nauguracion nicio 5396 E

ILUSTRACION 3-23: LISTADO DE CONCURSOS
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NOTIFICACIONES

"

suscritoasu boletin de
noticias.

HACE 3 HORAS

Participo promocion

abc
HACE 7 HORAS

Participo promocion
abc

comentario en servicio

18 HORAS
califico tu perfil

< November 2014 »

00
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6. listado de mensajes

CJ

. > Mensajes

Edgar Alejandro

# Nombres asunto fecha seguidor - scritoasu boletin de
oticia
1 Usuario 1 Horario 12-12-2014
usuario 2 Excelente servicio

Participo promocion
usuario 3 Pregunta 12-12-2014 abc

HoRas
Participo promocion
11 noRus
Comentario en servicio

£ 18 HORAS
calificotu perfil.

< November2014 >

ILUSTRACION 3-24: LISTADO DE MENSAJES

CONCLUSIONES

Como se ha podido ver la gamificacion es una técnica muy poderosa para ayudar al usuario
a que sea mas fiel al sistema, servicio o al producto que se desee implementar. Esto ayuda

a que el usuario interactie mas seguido y a la vez sea mas productivo con el objetivo.
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En nuestros modelos del sistema podemos notar que dividimos al usuario segun la
jerarquia de administracion que pueden realizar, de esta manera cada uno podra trabajar

en lo que le corresponde sin interferir ninguna otra funcionalidad.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES

La gamificacion es una técnica de desarrollo y disefio orientando a la motivacion del
usuario final para que mejore la calidad de uso y respuesta a la hora de realizar tareas

comunes.

Luego de haber estudiado algunos elementos importantes como los puntos, emblemas y
tablas de clasificacion, hemos podido ver que la gamificacion no es simplemente afiadir
estos procesos a un sistema como si fueran reglas obligatorias para mejorar las tareas a
realizar. La gamificacion requiere que el sistema sea analizado por completo para saber
cuél es el objetivo principal e incluso realizar un andlisis del usuario para estar seguro que

es lo que queremos que haga y cudl es la mejor manera de conseguirlo.

Durante todo el recorrido hemos ido extrayendo lecciones muy importantes, de como
enfocar la gamificacion segun a los usuarios que queremos llegar, como disefiar juegos y
desarrollar el sistema con reglas para que se cree una tarea ludica, también como motivar
a los usuarios para que se comprometan mas con el software y que sepan que como todo
juego van ir avanzando segun sus habilidades y que los errores no se conviertan en un
miedo. Asi de esta manera podremos encontrar el objetivo principal de las tareas y afadir

la diversion.

La gamificacion es un elemento esencial en la interfaz ser humano-computador y pudimos
darnos cuenta que para realizar esta implementacion en un sistema informatico se debe
tener mucho cuidado en la direccidon que toman los objetivos principales, por ejemplo si
gueremos aumentar el uso de un sistema por parte de los empleados no podemos permitir
que se preocupen simplemente por las bonificaciones obtenidas sino de los resultados que

la empresa obtenga.

Debemos generar motivacion para que los usuarios realicen una accion por cuenta propia,
y esto se logrard si permitimos a los usuarios que se superen asi mismo con cada accion

realizada en el sistema, también que puedan estar conectados con las personas que
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aprecian y por ultimo que tengan autonomia al sentir que ellos toman sus propias
decisiones.

En el sistema turistico podemos demostrar que cumplimos con estas reglas al obsequiar
puntos y premios al usuario para que cada vez siga superando su puntuacion y la de sus
seguidores, se permite a los usuarios permanente conectividad con sus contactos y para
finalizar se permite que ellos puedan realizar sus propias busquedas concediendo
preferencia a sus gustos y poder participar en las interacciones creadas por los
administradores si ellos lo creen necesario. Con esto aseguramos el funcionamiento de la
gamificacion para que el framework MDA funcione de forma correcta y para que los

puntos e insignias tenga sentido frente al usuario.

De esta manera podemos incentivar el objetivo principal que es la visita de los puntos de
interés permitiendo al usuario buscar lo que desea, interactuando de forma virtual con el
lugar y con otros usuarios de gustos similares y asi de esta forma generar una motivacion

directa.

Una razén muy importante para integrar la gamificacion en la aplicacion turistica es que
permitiremos al usuario verificar que puntos de interés son los que tienen mas
concurrencia y mas visitas, al mismo tiempo podran revisar opiniones y la calificacion de
otros usuarios que ya visitaron antes el lugar. Asi las visitas realizadas seran mas acertadas

por las personas que lo realizan.

Los beneficios no seran solo para los usuarios finales sino también para las empresas que
administran los puntos de interés, ellos tendran la ventaja de saber cuantas personas
participan y que alcance tienen sus establecimientos por rango de fecha, de esta manera si
existe algun evento especial o simplemente es un dia comdn podrén realizar mediciones

de la actividad diaria para saber resultados actuales y que acciones realizar en un futuro.

Un punto muy importante sobre la gamificacion que no ha sido enunciado de forma
explicita es que para desarrollar este tipo de aplicaciones no es necesario ser un experto
en disefio de juegos, lo mas importante en este area es tener el conocimiento necesario en
el negocio u objetivo que queremos generar para asi poder dar al usuario lo que él quiere

realizar de una manera que lo pueda disfrutar.
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Lo que se intenta resolver con esta técnica para implementar tareas a realizar desde algun
tipo de software es mermar las distracciones que se tiene en el entorno. En la actualidad
las personas tienen a la mano una conectividad ilimitada que puede ser perjudicial para
los objetivos principales que uno de cumplir dia a dia, y aqui es donde la gamificacion
juega un papel importante al permitir que el usuario pueda realizar tareas diarias de una
forma mas gratificante y sobre todo son la mejor manera para ganar experiencia,

enganchar al usuario en el sistema y la mejor manera de aprender
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Facultad de Ciencias de la Administracién
Escuela de ingenieria de Sistemas y Telematica
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Oficio Nro. 035-2014-DIST-UDA

Cuenca, 10 de Abril de 2014

Sefior Ingeniero
Xavier Ortega Vazquez
DECANO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA ADMNISTRACION

Presente.-

De nuestras consideraciones:

La Junta Académica de la Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telematica, reunida el dfa 10 de Abril del
2014, revis6 la documentacion del proyecto de tesis “La Gamificacién en el Interfaz Ser Humano -
Computador”, presentado por el estudiante Edgar Vintimilla con c6digo 41057, estudiante de la Escuela

de Ingenierfa de Sistemas, previo a la obtencion del titulo de Ingeniero de Sistemas.

La Junta considera que la documentacién cumple con las normas legales y reglamentarias de la
Universidad y de la Facultad de Ciencias de la Administracién y avala la aprobacién por parte del
tribunal designado, asi por su digno intermedio, el conocimiento y aprobacién por parte del Consejo de

Facultad.

Atentamente,

%M”é"r’éffs Orellana Cordero
Director Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telematica
Universidad del Azuay
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Por disposiciéon de la Junta Académica de Ingenieria de Sistemas y
Telemética, CONVOCO a los Miembros del Tribunal Examinador, a la
sustentaciéon del Protocolo del Trabajo de Titulacion denominado: “LA
GAMIFICACION EN EL INTERFAZ SERHUMANO-
COMPUTADOR?” presentado por el estudiante EDGAR ALEJANDRO
VINTIMILLA VINTIMILLA (41057), previa a la obtencién del grado de
Ingeniero de Sistemas, para el dia MARTES 8 DE ABRIL DE 2014, a las
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Dr. Romel Machado Clavijo
Secretario de la Facultad

Ing. Francisco Salgado Arteaga

Ing. Catalina Astudillo
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ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Disefios de Tesis
Escuela de Ingenieria de Sistemas

Estudiante: Vintimilla Vintimilla Edgar Alejandro con cédigo 41057.

Tema: “LA GAMIFICACION EN EL INTERFAZ SER HUMANO-CONMPUTADOR”
Para: La obtencidn del titulo de Ingeniero de Sistemas

Director: Ing. Francisco Salgado.

Tribunal: Ing. Catalina Astudillo.

Tribunal: Ing. Rubén Ortega.

DIA:
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Escuela de Ingenieria de Sistemas y Telematica

Oficio Nro. 030-2014-DIST-UDA
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Sefioringeniero

Xavier Ortega Vazquez

DECANO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA ADMNISTRACION
Presente.-

De nuestras consideraciones:

LaJunta Académica de la Escuela de Ingenierfa de Sistemas y Telematica, reunida el dia 1 de Abril del
2014, reviso el proyecto de tesis titulado “La gamificacién en el interfaz ser humano-computador”,
presentada por la estudiante Edgar Vintimilla Vintimilla, estudiante de la Escuela de Ingenierfa de

Sistemas, previo a la obtencién del titulo de Ingeniero de Sistemas.

La Junta considera que el disefio de trabajo de titulacién cumple con los requisitos normados en la
“Guia de Elaboracién y Presentacién de la Denuncia/Protocolo de Trabajo de Titulacién”, razén por la
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sustentacion.

Por lo expuesto, y de conformidad con el Reglamento de Graduacion de la Facultad, recomienda como
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al Ing. Francisco Salgado#§ como miembros del Tribunal a la Ing. Catalina Astudillgzy/a la Ing. Rubén

Ortega. /
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1.5 Titulo propuesto: LA GAMIFICACION EN EL INTERFAZ SERHUMANO-
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parcialmente

No
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Observaciones
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1. ;Elcontenido se enmarcaen la
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Titulo Propuesto
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3. (Esconciso?
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Estado del arte
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DENUNCIA/PROTOCCLO DE TRABAJO D

1.DATOS GENERALES
1.1 Nombre del estudiante: Vintimilla Vintimilla Edgar Alejandro
1.1.1 Codigo: 41057

1.1.2 Contactos: teléfono: 2898883, 0984-46-22-70 y eavintiwgmail.com

1.2 Director sugerido: Francisco Salgado
1.2.1 Contactos: francisco.salgado@fulbrightmail.org
1.3 Tribunal designado:

Ing. Catalina Astudillo

aq

Ing. Rubén Ortega

aQ

1.4 Aprobacion:
1.5 Linea de investigacion de la carrera:
1.5.1 Linea: 1203 Informatica de computadores
2.5.2 Programa: 1203.17 Informética
1.5.2 Tipo de trabajo: El trabajo que se va a desarrollar esta dirigido hacia €l tipo
metodoldgico, ya que se usaran los diferentes procedimientos de la gamificacion para
llegar a los objetivos esperados de la aplicacion funcional.
1.6 Area de estudio: La gamificacién estd orientada al disefio de la experiencia de usuario o
a la interacciéon humano-computador.
1.7 Titulo propuesto: La gamificacion en el interfaz ser humano-computador.
1.8. Subtitulo: Caso de estudio: aplicacion web para el sector turistico.
1.9 Estado del proyecto: La propuesta consiste en un nuevo proyecto que permite adaptar
los principios de la gamificacion - que destaca lo ltdico - en una aplicacion web que sea

atractiva para el usuario.

2. Contenido
2.1 Motivacién de la investigacion: la motivacion a realizar esta investigacion se debe que
actualmente los usuarios no sélo se limitan a usar una aplicacién especifica sino que también
interactian con las personas que les rodean y as{ trabajar o divertirse mutuamente de una
forma virtual.
2.2 Problemética: El problema de muchas aplicaciones méviles o web es que se quedan con

muy pocas descargas en las tiendas y el motivo es que no son lo suficiente interesantes para



que el usuario vuelva a utilizar. Ahora ellos buscan como interactuar mas con el resto. saber
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2.3 Resumen: Los resultados que se desean obtener con el desarrollo de la aplicacién es
fomentar la interactividad entre usuarios por medio de la aplicacidén gamificada. y a la vez
mostrar a los desarrolladores de software que la parte de usabilidad es muy importante para
enganchar al usuario, sobre todo para que el software se convierta en una aplicacién de uso
diario. Una de las partes mas importantes de este desarrollo serd la creacién de las dindmicas
v mecénicas de juego que deberdn ser personalizadas segtin lo que se quiera destacar. En el
caso de la aplicacién de turismo estas se crearan para motivar a los usuarios a visitar lugares

que antes no conocian o regresar a lugares que les llamo més la atencién por primera vez.

2.4 Estado del arte y marco tedrico: En la tltima década las grandes empresas se han dado
cuenta lo importante que es motivar a sus empleados y clientes para que el rendimiento y
ventas sigan avanzando de una forma positiva (Strohmeyer, 2013), La idea de gamificacién
es cambiar el comportamiento de los usuarios a la hora de usar la aplicacién. Hacemos que
la aplicacion no sélo tenga la parte necesaria de uso sino también una parte que enganche a
los usuarios para que sigan ingresando a la aplicacion y no solo encuentren informacién sino
también motivos e intereses por los cuales puedan seguir usando. Para generar esto en los
usuarios se debe agregar una mecénica de jugabilidad en la aplicacion para que de esta
forma podamos ampliar la forma de uso. Una estrategia muy usada en las aplicaciones para
motivar a los usuarios a ingresar y permanecer es entregar recompensas a sus logros segun
su desempefio, los premios obtenidos se llaman insignias, medallas o badges los cuales
sirven para competir con las personas que nos rodean en la aplicacion (Nicholson, 2012).

El 84% de los sistemas gamificados utilizan puntos para la mecénica del juego, por lo tanto
es la forma mas popular para el desarrollo. Para conseguir las puntuaciones se deben realizar
desafios, otorgar badges, controlar tablas de calificacién y entregar bienes virtuales, lo que
indica que la arquitectura PBL (points, badges y leaderboards) es bastante fuerte (Lazzaro,
2004). Los procedimientos a utilizarse serdn basados en el framework MDA (Mechanics,
Dynamics, and Aesthetics) que es un enfoque formal para la comprension de los juegos y

sobre todo crea un mayor control de cémo se debe llevar

fomy

a estructura para el usuario para

que pueda tener todo el control al usar la aplicacion (Deterding, 2011).

2.5 Objetivo general: Estudiar la gamificaciéon como un atributo fundamental en el interfaz
ser humano-computador y aplicar los principios y métodos aprendidos en el desarrollo de un

prototipo para una nueva aplicacion orientada en el sector turistico.




2.6 Objetivos especificos:

7ot e P + P4 - -
o sistematizar inicrmacior e | imificacion en el @ 10 de mntertaz ¢ I

computador
> Identificar los atributos claves de la gamificacion en los ejemplos sistematizados
o Adaptar los atributos claves a un modelo de gamificacién particular
o Disefiar el-caso de estudio para el sector turistico
o Determinar los procesos v actividades que se quieren incentivar

¢ Desarrollo de la aplicacién Web

2.7 Metodologia: Lo primero que se debe realizar para obtener una aplicacion gamificada es
buscar las dindmicas (narrativa, restricciones y progresién), mecdnicas (retos, competencia,
recompensas y estados de gloria) v componentes (logros, medallas, obsequios,
calificaciones, equipos y bienes virtuales) que aumentaran la usabilidad y motivacién para el
usuario, esta estructura permitird interactuar con la aplicacion de forma ltdica. Se dividira el
proceso de desarrollo en tres partes, la primera serd la parte tedrica de gamificacién, en la
segunda parte se disefiard la estructura motivacional para que se vuelva una aplicacion
atractiva, la que estard basada en la arquitectura PBL (points, badges y leaderboards);
finalmente, la tercera parte serd el desarrollo, evaluacién y gamificacion del prototipo de
aplicacién. Los procedimientos a utilizarse estaran basados en el framework MDA

(Mechanics, Dynamics, and Aesthetics) que ayudaran a crear un enfoque formal para la

comprension de la aplicacion.

2.8 Alcances y resultados esperados: El alcance con este desarrollo es obtener un prototipo
de una aplicacién turistica que contenga caracteristicas de gamificacién en su uso, como
dindmicas, mecénicas, puntuaciones y sobretodo que los usuarios puedan interactuar con la

aplicacién y sus conocidos en la red virtual.

2.9 Supuestos y riesgos: La investigacion se muestra solida en su viabilidad, pues se cuenta
con las referencias bibliograficas para apoyar su desarrollo conceptual y metodologico. Un
leve riesgo es la relacién con la operadora turistica que proveerd la informacién para el
desarrollo del prototipo; sin embargo, esta eventualidad puede superarse de manera
relativamente 4gil pues existe una amplia oferta de operadoras turisticas en esta regién y

pais.
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2.12 Esquema tentativo:
Abstract.
Introduccion.

e (Capitulo 1

e Fundamentosy teoria de la gamificacién

a. Sistematizacién e informacion de la gamificacidn

b. Motivadores del juego

c. PBL (points, badges y leaderboards)

d. Framework MDA
e (apitulo 2

e Disefio y desarrollo de las metodologias de juego

a. Metodologias de motivacion para la aplicacion de turismo

b. Caso de estudio para el sector turistico

¢. Estructuras con las mecénicas PBRL

d. Framework PBL para crear dindmicas

e Capitulo 3

@ Desarrollo de la aplicacién

a. Procesos y actividades que se quieren incentivar

b. Insignias, puntos y tablas de puntuacién

c. Mecanicas y dinamicas de la aplicacion

Conclusiones.

Recomendaciones.




2.13 Cronograma:

Conceptos
® Mecanicas
Dinamicas
Recoisccion
Puntos
Niveles
integracion de
jugabilidad
;Pumuacion
Buscar necesidades
Buscar problematicas
Buscar soluciones
- Crear socializacion
Facilitar busquedas
incremento de visitas
Modelado UML
Desarrolic Back end
Desarroilo Front end

Desanrollode la

rHicacion Web
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