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RESUMEN 

El éxito de la gamificación es crear sistemas que se integren con la naturaleza humana, el 

mismo debe convertir a los escenarios rutinarios en  nuevos lugares que llamen la atención 

o añadir nuevas características de diversión a los lugares o acciones concurrentes. 

Las personas se sienten motivadas cuando el sistema tiene funcionalidades bien diseñadas,  

por ejemplo en las empresas ya no serían necesarias recompensas económicas porque el 

propio “juego” o sistema gamificado nos estaría dando la satisfacción por un mayor 

desempeño. 
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  ABSTRACT 

The success of gamification is to create systems that integrate with human nature, it must 

make routine scenarios in new places that attract attention or add new features to the places 

of amusement or concurrent actions. 

People are motivated when the system is well designed features, for example, companies 

would no longer be necessary economic rewards because the game or the gamification 

system would give us greater satisfaction with performance 
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INTRODUCCIÓN  

En la última 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, La idea de gamificación es cambiar el comportamiento de los usuarios a la hora 

de usar una aplicación. Debemos hacer que la aplicación no sólo tenga la parte necesaria 

de uso, también una parte que enganche a los usuarios para que sigan ingresando a la 

aplicación y no solo encuentren información sino motivos e intereses por los cuales 

puedan seguir usando. Para generar esto en los usuarios se debe agregar una mecánica de 

jugabilidad en la aplicación 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 según su desempeño, los premios 

obtenidos se llaman insignias, medallas o badges los cuales sirven para competir con las 

personas que nos rodean en la aplicación (Nicholson, 2012). 
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1. CAPÍTULO I 

FUNDAMENTOS Y TEORÍA DE LA 

GAMIFICACIÓN 

OBJETIVOS 

En este capítulo explicaremos los conceptos sobre la gamificación para poder tener un 

entendimiento más profundo sobre la implementación de esta capa de jugabilidad sobre 

los sistemas informáticos y también comprender la interacción del usuario en este tipo de 

componentes. Para iniciar iremos explicando los tipos de gamificación y como el usuario 

ingresa en este mundo lúdico. También se tomará en cuenta un aspecto muy importante 

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

INTRODUCCIÓN 

Una de las definiciones de gamificación según Richard Bartle (1996) que es un pionero 

de los juegos en línea es “el uso de elementos de diseño de juego en contextos que no son 

juegos”, en pocas palabras es transformar experiencias cotidianas en experiencias lúdicas 

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

Un concepto muy equivocado que se tiene es que simplemente es necesario crear sistemas 

que a más de lo que hacen también puedan controlar puntos, emblemas y tablas de 

clasificación, pues esto tal vez resulte llamativo al inicio pero a medida que el software se 

convierte en cotidiano lo más seguro es que llegue a ser en un método muy repetitivo. 

Pero en realidad estos componentes antes nombrados deben generar dinámicas y 

mecánicas para el usuario que consigan llevarnos a realizar acciones que nos permite 

esforzarnos más o comunicarnos con nuestra red de conocidos con el fin de prolongar el 

uso de nuestro servicio. 

La gamificación se puede dividir en tres enfoques: 
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GAMIFICACIÓN INTERNA  

Es la que se desarrolla dentro de las empresas para mejorar la productividad, motivación 

y comunicación de sus empleados,  el objetivo principal es buscar el beneficio empresarial 

usando a sus trabajadores.  

GAMIFICACIÓN EXTERNA  

En este caso la gamificación va dirigida hacia los clientes de la empresa para motivarlos 

y obtener un comportamiento deseado así de esta manera podremos obtener mayores 

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

GAMIFICACIÓN SOCIAL  

Este enfoque de gamificación nos permite que sembremos una forma diferente de pensar 

en un determinado tema. Por ejemplo que una población de personas tome decisiones más 

acertadas sobre su alimentación, la forma como socializa o simplemente pasar más tiempo 

al aire libre. 

DISEÑO DE LOS JUEGOS  

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

mientras se vencen obstáculos. 

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. Exploración 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 demás: Los jugadores pueden usar funcionalidades de 

comunicación integradas en el juego, así podrán conversar e interactuar con sus 

compañeros  conectados en la misma red. 

4. Imposición sobre los demás: 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) dividió a los usuarios en cuatro tipos de jugadores: triunfadores, 

exploradores, socializadores y destructores. 

1. Triunfadores: Su objetivo principal es la recolección de puntos y el aumento de 

niveles. La exploración que estos usuarios realizan es simplemente para encontrar 

nuevas fuentes de puntuación. Socializar es un método relajante para descubrir lo 

que otros jugadores saben sobre la acumulación de puntos. Destruir es sólo 

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 características no existentes (es decir, bugs) y averiguar cómo funcionan las 

cosas. Obtener puntos pueden ser necesarios para entrar en alguna próxima fase 

de exploración. Socializar puede ser de carácter informativo como nuevos caminos 

para probar. 

3. Los usuarios socializadores están 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 está hablando, y conseguir de puntos 

podría ser necesario para acceder niveles más altos (así como para obtener un 

cierto estatus en la comunidad). 

4. Los usuarios destructores obtienen satisfacción al imponerse sobre los demás, 

pocas personas practican este enfoque porque la recompensa no es muy 

enriquecedora. para seguir avanzando. 

 



12 

 

 

 

ILUSTRACIÓN 1-1: TIPOS DE JUGADORES 

Los ejes de la gráfica 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 gráfica muestran las cuatro preferencias de 

juego típicos asociados con cada cuadrante. 

1. Los triunfadores están 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 están 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 están interesados en interactuar con otros jugadores. Esto 

significa generalmente hablando o usando las herramientas del juego. 

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

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

Como ya indicamos anteriormente la gamificación 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 están ahí para ir directo a un mundo virtual 

o de fantasía que proporcionan los juegos sino están ahí para comprometerse más con la 

empresa, producto u objetivo, por lo tanto para la creación de un software gamificado 

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

 

MOTIVACIÓN 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 implicación, la 

experimentación y los resultados. Los juegos son capaces de hacer que se tomen 

decisiones de una forma más acertada y que sean realizados por las ganas de terminar la 

tarea y no porque son una orden. 

IMPLICACIÓN  

El diseñador de juegos Raph koster (2010) decía que “Con el juego, el aprendizaje es la 

droga”, solo piensa en la gamificación 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 más implicados con 

la empresa. Mientras más compromiso existe, más posibilidades habrá que se realice una 

transacción. 
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EXPERIMENTACIÓN 

Cuando hablamos sobre motivación, la experimentación es muy importante ya que como 

en todo juego si se comete un error siempre podemos comenzar de nuevo sin 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 

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

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

 

TIPOS DE MOTIVACIÓN 

Otro aspecto importante es conocer de dónde viene la motivación, Richard M. Ryan 

(1999) explica que el significado de este término es “ser movido para realizar una acción” 

y a la vez explica la diferencia entre motivación intrínseca y extrínseca. 

La motivación intrínseca 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 motivación extrínseca está controlada por los aspectos 

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

TEORÍA PARA GENERAR MOTIVACIÓN  

La teoría de la autodeterminación 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 categorías: competencia, relación y autonomía.  

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

mejorándolas. 



15 

 

 

La relación es la necesidad de estar conectados con otras personas y sentirse socialmente 

aceptados.  

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

 

 

ILUSTRACIÓN 1-2: TEORÍA PARA GENERAR MOTIVACIÓN. 

ADICIÓN DE LA GAMIFICACIÓN A NUESTRA APLICACIÓN  

Para desarrollar una aplicación gamificada lo primero que debemos entender es lo que 

hace que deseen hacer negocios con nosotros. Todos alguna vez hemos practicado algún 

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 más amigos 

en Facebook o conseguir los suficientes contratos para obtener un salarios más 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 más sistemática para averiguar dónde 

puede encajar la gamificación en un sistema, se debe considerar las siguientes cuatro 

preguntas. 

1. Motivación: ¿Dónde podríamos 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 

motivación ya existentes? 

 

Las cuatro preguntas anteriores son muy importantes antes de empezar cualquier sistema 

de este tipo, ya que la gamificación es una forma de diseño orientada a la motivación y 

debemos crear opciones significativas para nuestro usuario que sean fáciles de estructurar 

en un sistema informático pero sobretodo que no cree conflictos con nuestra forma de 

trabajo ya existente. 

ELEMENTOS DE LA GAMIFICACIÓN  

Al crear una experiencia gamificada, aprovechamos muchos aspectos del diseño de 

juegos,  a los elementos principales que producirán el mayor impacto les añadimos 

características lúdicas para que nuestros jugadores obtengan una mayor interactividad. 

Uno de los frameworks más frecuentes en el diseño de juegos se conoce como MDA por 

sus siglas en inglés Mechanics, Dynamics y Aesthetics que significa: Mecánicas, 

dinámicas y estética. Este framework propuesto por Marc LeBlanc (2001), nos ayuda a 

utilizar la interacción de juegos en ambientes que no son juegos, aclarando y fortaleciendo 

los procesos de desarrolladores. 
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ILUSTRACIÓN 1-3: FUNCIONAMIENTO DE LA JUGABILIDAD  

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

los jugadores. 

Las mecánicas constituyen los componentes de funcionamiento del juego, permitiendo 

orientar las acciones del jugador. Por otra parte las dinámicas, son las interacciones del 

jugador con las mecánicas. Esto determina lo que cada jugador está haciendo en respuesta 

a la mecánica del sistema, tanto individual como con otros jugadores. Finalmente la parte 

estética del sistema es como el juego hace sentir al jugador durante la interacción, también 

puede ser visto como el resultado obtenido de la mecánica y la dinámica mientras los 

usuarios interactúan con el sistema. 

 

 

ILUSTRACIÓN 1-4: FRAMEWORK MDA  

MECÁNICAS DE JUEGO  

La mecánica 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 podría referirse a adivinar un gol en una aplicación 

deportiva, puntos canjeables en un videojuego, o puntos otorgados a los jugadores para 
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completar con éxito una tarea especial. Pero los puntos pueden tener muchos otros 

significados para así lograr convertir una simple puntuación en algo llamativo para el 

usuario. 

● Una forma podría ser que los puntos mantengan una clasificación para saber que 

usuario es el que usa más el sistema o para que al conseguir cierta cantidad de 

puntos  puedan alcanzar un nivel deseado.  

● Si se desea otorgar premios se puede determinar la victoria en un proceso dado 

luego de cierto tiempo para ver quien obtuvo una puntuación mayor. 

● Generamos una progresión del sistema, así los usuarios saben que al conseguir 

puntos están avanzando de forma correcta. 

● Proporcionan realimentación para el usuario. Al entregar un punto al usuario  le 

estamos diciendo que está haciendo bien para continuar. 

● Proporcionan datos para administrador,  es importante valorar y observar cada 

movimiento que los jugadores hacen, incluso si esos resultados son sólo visibles 

desde el  panel administrativo y no para el público. De esta manera, se puede ver 

cómo los usuarios interactúan con el sistema, y así realizar rediseños a módulos 

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

INSIGNIAS 

Una insignia representa de forma visual algún tipo de logro, para los desarrolladores de 

juegos, las insignias son una excelente manera de fomentar la socialización 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 representación visual, y se 

otorga a los usuarios que completan actividades específicas. También presentan cinco 

características que motivan a los usuarios para continuar obteniéndolas.  
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1. fijar objetivos: Las insignias desafían a los usuarios a cumplir las metas 

establecidas para ellos. Lo cual está 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 función es útil 

para instruir nuevos usuarios, y  también para ayudar a los usuarios antiguos a 

definir un gusto según las insignias que se vayan obteniendo. 

3. Reputación: 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 representación visual de lo que son capaces y han 

podido lograr. 

4. Estatus: Las insignias pueden ser motivadores como símbolos de estatus, mientras 

más logros obtenidos o so el logro es difíciles de obtener se puede suponer que el 

usuario tiene un mayor estatus. 

5. Identificación de grupo: Las insignias comunican una serie de actividades que 

los usuarios tienen en común o que se realizan en grupo, esto sirve para la 

socialización 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 está limitado por un rango máximo de insignias 

que se debe crear. Estas características 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 podrían 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 así mejorar la calidad de información que el obtiene. 
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TABLAS DE CLASIFICACIÓN  

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 están haciendo en 

comparación con otros usuarios. Las tablas de clasificación proporcionan cierta 

información para la progresión que los puntos e insignias no pueden lograr. Este tipo de 

mecánica sirve para que la progresión de un  usuario sea público y pueda compararse con 

otros, de esta manera se genera motivación al hacer que se desea superar a los otros que 

están en la cabeza de la clasificación. 

De la misma manera como las tablas de clasificación nos motivan, estas pueden ser 

grandes desmotivadores, por ejemplo si somos un usuario nuevo y vemos que otros con 

más experiencia están sumamente avanzados lo más 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. 

DINÁMICAS DEL JUEGO  

Como ya dijimos antes la dinámica en sistemas gamificados es la interacción del jugador 

con las mecánicas, las dinámicas más relevantes son: 

1. Limitaciones: Crear limitaciones hacia el usuario y así 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 específico. 

2. Emociones: Dar un toque de sorpresa de lo que podría venir o de lo que el 

usuario podría obtener si continúa 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 más importancia al juego que al sistema empresarial ya 
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que los objetivos primordial se podrían perder. Entonces se debe crear un camino 

que ellos puedan seguir desde la misión inicial hasta la final. 

4. Progresión: Al generar un sistema de puntuación debemos demostrar al usuario 

que está avanzando en algún 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 analogía de dinámica en el campo empresarial sería el desarrollo profesional de los 

empleados o la cultura de innovación que se genera por los nuevos intentos de superar 

los retos propuestos por el sistema gamificado. 

CONCEPTUALIZACIÓN DEL DISEÑO  

Luego de haber comprendido los elementos necesarios de la gamificación y haber 

entendido cómo 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 diversión, que estén orientados 

hacia el usuario o empleado.  

Kevin Werbach (2012) dice que la conceptualización de diseño es una buena forma de 

unir la creatividad y la estructura. El propone un marco conceptual de diseño de seis 

puntos que está adaptado al desarrollo de sistemas gamificados.  

1. Definir los objetivos de negocio. 

2. Delinear los comportamientos objetivos. 

3. Describir a los jugadores. 

4. Desarrollar ciclos de actividades. 

5. ¡No olvidarse de la diversión! 
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1. DEFINICIÓN DE LOS OBJETIVOS DE NEGOCIO 

Para realizar una gamificación efectiva debemos tener una comprensión 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 

“acumulación de puntos o insignias entre usuarios”, los beneficios se deben describir por 

los beneficios que obtendrá la empresa. 

2. DELINEACIÓN DE LOS COMPORTAMIENTOS OBJETIVOS 

 Luego de haber obtenido los objetivos  de negocio tenemos que centrarnos en cómo los 

usuarios deben interactuar con el sistema para obtener lo que buscamos y cómo 

mediremos sus acciones realizadas, una vez delineado esto debemos desarrollar las 

métricas que conviertan las acciones de los usuarios en resultados cuantificables, así de 

esta manera, si es necesario podremos mostrar las métricas al usuario en forma de puntos 

y a la vez nosotros recibir una retroalimentación de las funciones que más se usan en el 

sistema. 

3. DESCRIPCIÓN DE LOS JUGADORES 

Para empezar debemos crear una segmentación de usuarios para saber hacia quienes va 

dirigida la aplicación o para quienes va dirigida ciertas secciones de la aplicación, como 

desarrolladores disponemos de diferentes modelos de usuarios y cada uno usará el sistema 

a su conveniencia. Lo más importante que debemos tomar en cuenta es el ciclo de vida 

que durará para cada usuario y para este caso que es un sistema gamificado lo más 

recomendable es dar prioridad al objetivo principal y no al lúdico. 

4. DESARROLLO DE LOS CICLOS DE ACTIVIDADES: 

 Para generar una vida de uso más larga y prolongada del sistema, no debe ser desarrollado 

de forma lineal porque de esta razón se volvería 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 según la acción generada por el usuario. Esta forma de generar actividad 

es muy poderosa porque activa las emociones del usuario después de realizar una acción  

ya que recibe de forma inmediata una respuesta visible. 

5 INCLUSIÓN DE LA DIVERSIÓN EN EL SISTEMA 

En este punto nos debemos hacer una pregunta: ¿Seguirás queriendo jugar si no existiera 

algún tipo de motivación extrínseca?, 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. 

CONCLUSIÓN 

Este capítulo muestra lo importante que puede llegar a ser la gamificación en sistemas 

informáticos  al convertirlos no solo en software que dé resultados sino también en 

software que mejore la diversión e interactividad. De esta manera permitimos que el 

usuario  regrese por motivos propios y no por obligación, consiguiendo clientes fieles a la 

marca.  

Uno de los beneficios de este tipo de implementaciones  es que el usuario sentirá más 

conexión con la marca o sistema y el tiempo de uso aumentará, por lo tanto la rentabilidad 

crece, pero a su vez debemos tener cuidado porque podríamos 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 

extrínsecos. 
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2. CAPÍTULO II 

DISEÑO Y DESARROLLO DE LAS 

METODOLOGÍAS DE JUEGO 

OBJETIVOS 

En el este capítulo explicaremos  el funcionamiento del sistema turístico integrado a la 

gamificación para así entender que papel interpreta la jugabilidad en nuestra aplicación turística. 

Para iniciar hablaremos sobre las mecánicas, dinámicas y estética que se usará para crear la 

interactividad del usuario  y también como beneficia el uso de gamificación, no simplemente desde 

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

INTRODUCCIÓN  

Ahora que se tiene claro cómo funciona la gamificación pondremos en práctica el caso de 

estudio propuesto de una aplicación web para el sector turístico. La misma será 

desarrollada para fomentar la visita a diferentes puntos de interés de la ciudad y en un 

futuro del país. Un problema que queremos solucionar es facilitar la búsqueda de lugares 

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

Encontramos muy necesario resolver este problema porque los servicios, productos, 

lugares turísticos o actividades recreativas de la ciudad crecen de una manera muy rápida 

y solo nos enteramos que existen si ellos invierten en publicidad, caso contrario es muy 

difícil de conocer su existencia y peor si está ubicada en otra ciudad del país.  

La aplicación será para el uso de cualquier usuario, desde el lado comercial contará con 

la posibilidad de crear cualquier tipo de punto de interés, pero se empezará dando más 

fuerza a puntos turísticos como restaurantes, bares y zonas de distracción porque estas 

tienen una concurrencia de visitas más alta.  
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PLANIFICACIÓN 

Los usuarios que ingresan a informarse sobre los puntos de interés podrán 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 aplicación informativa.  

Las empresas podrán generar concursos hacia sus seguidores para que ellos realicen la 

viralización de su imagen. Si los usuarios se inscriben en los concursos que son opcionales 

podrán obtener puntos virtuales que se podrán canjear con premios según la empresa que 

lo proporcione. 

INTEGRACIÓN  

Para el desarrollo del sistema gamificado en el sector turístico usaremos el framework 

MDA (mecánicas, dinámicas y estética), donde iremos explicando cómo se integra cada 

punto de la gamificación con nuestra aplicación turística.  
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Jugadores Marco conceptual 

Actividad 1. motivación 
2. Opciones 

significativas 
3. Estructura 

4. Conflictos 

potenciales 

Recompensas a 

mejores clientes 

Los 

administradores 

podrán crear 

concursos que 

beneficien al 

consumidor. 

Los usuarios 

podrán escoger a 

qué puntos de 

interés se 

suscriben  y 

participan. 

Los concursos 

son creados y 

personalizados 

por cada 

interesado. 

Al ser concursos 

opcionales no se 

genera un 

conflicto hacia el 

usuario. 

obtener fidelidad 

del usuario 

Los usuarios 

obtienen 

resultados según 

las necesidades 

de ese momento. 

El usuario recibe 

información más 

relevante según 

sus intereses. 

El sistema 

almacena toda 

interacción del 

usuario para 

conocer sus 

gustos. 

El análisis es 

privado para 

cada usuario, de 

esta manera se 

elimina los 

conflictos de 

privacidad. 

Entregar 

insignias a los 

usuarios 

El usuario 

obtiene insignias 

por sus visitas o 

acciones. 

Si el usuario 

cumple una meta 

obtiene 

recompensas 

virtuales. 

El administrador 

crea un concurso 

y el usuario 

sigue las reglas. 

Generar 

concursos con un 

grado de 

dificultad para 

que los usuarios 

se desanimen en 

jugar. 

TABLA 2-1: MOTIVACIONES Y RESULTADOS POSIBLES SEGÚN LA ACTIVIDAD 

REALIZADA - WERBACH (2012) 

 



27 

 

 

MECÁNICAS 

Cuando hablamos de sistemas informáticos que tienen una capa de gamificación, las 

mecánicas son la parte más importante en el desarrollo ya que estas son la parte visible 

para el usuario y con las que interactúa después de cada inicio de sesión. 

En nuestro sistema turístico usaremos las tres mecánicas que resaltan en cualquier sistema 

gamificado. Los puntos que el usuario obtendrá por sus acciones en el sistema, las 

insignias que se obtienen completando los concursos creados por los administradores y 

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

PUNTOS 

El sistema almacenará 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 cuáles son los usuarios más fieles y entregarles premios 

virtuales. 

Los puntajes son modificados por el administrador según el concurso que quieran realizar, 

de esta manera pueden dar más 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 día 

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 más 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 específico, compartir fotos en un momento o lugar determinado o también 

cualquier reto que pueda ser comprobado por una foto compartida. 

TABLAS DE CLASIFICACIÓN 

Al trabajar con tablas de clasificación se podría pensar que es un componente público 

para que cualquiera tenga acceso y pueda ver la información de los que están con 

mejores puntuaciones, pero a la vez esto podría ser un  gran desmotivante para algunos 

ya que se puede perder los ánimos de participar al ver las puntuaciones más altas de 

otros usuarios. Por esta razón en nuestro sistema las tablas de clasificación serán un 

componente privado para los administradores de los concursos, de esta manera existirán 

usuarios que estén en los primeros lugares y con puntajes sumamente altos pero la 

visualización será solo para el usuario que crea el concurso. 

 

DINÁMICAS  

Limitaciones: Las limitaciones creadas para el usuario son:  

● Registrarse para poder a realizar cualquier tipo de interacción. 

● No podrá concursar si no se aceptan las reglas para ese juego. 

● No se puede realizar registros en puntos de interés o comentarios en cualquier 

momento, siempre existirá un límite 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 más importante del sistema turístico es mostrar a los usuarios los 

puntos de interés que más les interese, por eso la parte gamificada es un camino extra 

que los usuarios tomarán y seguirán según las reglas del administrador. 

Progresión: 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 están 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 según sus gustos y preferencias. 

 

CONCEPTUALIZACIÓN DE DISEÑO 

Para la conceptualización de diseño del sistema explicaremos algunos puntos importantes que se 

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

DEFINICIÓN 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 algún interés como un servicio, evento o producto. Los dueños de estos 

puntos de interés podrán administrar sus perfiles dando a conocer toda la información 

relevante de lo que pueden ofrecer. El objetivo para que el sistema sea rentable es agregar 

la gamificación para permitir que los usuarios puedan participar en concursos creados por 

los administradores de cada lugar. Así los usuarios podrán ir avanzando y obteniendo 

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

DELINEACIÓN DE LOS COMPORTAMIENTOS OBJETIVOS 

El objetivo de los usuarios será buscar lo que a ellos más les guste y si existe un concurso 

en alguna localidad o evento podrán concursar si lo deciden. Los comportamientos por los 

que podrán optar son: 
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 Crear una cuenta en la aplicación 

 Realizar búsquedas de intereses 

 Seguir a otros amigos para conocer sus gustos 

 Seguir a localidades o eventos para conocer sus noticias 

 Demostrar asistencia en una localidad o evento 

 Realizar opiniones sobre la localidad o evento 

 Tomar fotos y compartir 

 Participar en concursos creados por localidades o eventos 

Como ya hablamos anteriormente las tablas de clasificación  serán privadas para los 

administradores así ellos podrán saber quiénes son los ganadores y los usuarios no se 

desmotivan si empiezan con desventaja o ven que están perdiendo. A más de trabajar con 

los puntajes de los concursos, también daremos puntos para uso interno a cada acción 

realizada por el usuario,  por ejemplo si se realiza una simple búsqueda de un restaurante 

el sábado noche o algún evento cultural el día martes, con el tiempo podremos determinar 

qué tipo de personas son las que realizan ciertas búsquedas y así podremos enviar 

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

DESCRIPCIÓN DE LOS JUGADORES 

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

individualmente y así realizar segmentaciones por grupo de intereses. 

 Motivaciones intrínsecas 

o Conseguir recomendaciones de localidades 

o Revisar gustos de otros usuarios  

o Leer opiniones de otros usuarios 

o Revisar estados de ubicación de otros usuarios 

 Motivaciones extrínsecas 

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 podrán pasar por varios estados mientras utilizan el sistema. 

 Pasivo: El usuario está registrado pero solo realiza búsquedas de sus intereses. 

 Curioso: El usuario está registrado en uno o varios concursos en los que podría 

participar. 

 Acción: El usuario está participando activamente para obtener resultados 

positivos. 

INCLUSIÓN DE LA DIVERSIÓN 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 según los intereses y para mantener a los 

usuarios siempre activos debemos otorgarles motivantes intrínsecos y los administradores 

que lo deseen podrán otorgar bienes virtuales que los motiven de forma extrínseca. 

CONCLUSIONES 

En este capítulo se demostró que la integración de gamificación con la aplicación turística 

funciona sin afectar al objetivo principal que es permitir al usuario obtener información 

de puntos de interés que necesitan ese momento. También los tipos de motivaciones en su 

mayoría son intrínsecas para así motivar a los usuarios a regresar al sistema por su cuenta 

sin esperar recompensas. 

 

3. CAPÍTULO III 

DESARROLLO DE LA APLICACIÓN 
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OBJETIVOS 

En este último capítulo se mostrará el funcionamiento de la aplicación y cuáles son los pasos que 

el usuario debe seguir para interactuar con el mismo. Para iniciar iremos mostrando la jerarquía 

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. 

INTRODUCCIÓN 

Para el desarrollo de la aplicación web turística modelaremos las secciones relevantes y necesarias 

para el correcto funcionamiento del sistema, de esta manera tendremos un entendimiento más 

técnico para así saber que caminos se pueden tomar. 

JERARQUIA DE USUARIOS 

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

permisos según las necesidades que requieran. 

 

ILUSTRACIÓN 3-1: JERARQUIA DE LOS USUARIOS 

CASOS DE USO 
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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 podrá crear concursos o para 

los usuarios finales. 

 

 

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

 

 

 

 

Los usuarios no registrados solo podrán realizar búsquedas de los puntos de interés, mientras los 

registrados podrán guardar sus lugares favoritos, seguir lo que les interés, calificar y dar su 

opinión y participar en concursos.  
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ILUSTRACIÓN 3-3: CASO DE USO PARA EL USUARIO NO REGISTRADO 

 

 

 

 

 

 

 

MODELO DE CONTENIDO 

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

1. Los campos que un concurso debe tener para ser creado. 
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ILUSTRACIÓN 3-4: MODELO DE CONTENIDO 

 

 

 

 

2. los campos de un usuario cuando es creado. 
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ILUSTRACIÓN 3-5: MODELO DE CONTENIDO PARA UN NUEVO USUARIO 

 

 

 

 

 

3. los campos de un punto de interés cuando es creado. 
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ILUSTRACIÓN 3-6: MODELO DE CONTENIDO PARA CREAR UN PUNTO DE INTERES 

 

 

 

 

 

 

 

MODELO DE CLASES 
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Las clases que usaremos para el desarrollo del sistema.  

 

ILUSTRACIÓN 3-7: MODELO DE CLASES 

 

 

 



39 

 

 

MODELO DE INTERACCIÓN 

En este modelo mostramos como el usuario interactuará con el sistema y los pasos que seguirá 

para llegar a un punto deseado. 

 

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

 

ILUSTRACIÓN 3-8: MODELADO DE INTERACCIÓN PARA CALIFICAR PUNTOS DE 

INTERES  
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2. pasos de verificación de usuario con cuenta creada para realizar concurso. 

 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-9: MODELADO DE INTERACCIÓN PARA VERIFICACIÓN DE USUARIOS  
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DIAGRAMA DE ESTADOS 

En estos diagramas se mostrará los estados por los que el usuario pasa y se válida para llegar a 

realizar algún tipo de acción. 

 

1. Diagrama de estados cuando un usuario inicia sesión. 

 

ILUSTRACIÓN 3-10: DIAGRAMA DE ESTADOS PARA EL INICIO DE SESIÓN 
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2.  Diagrama de estados para un usuario que se registra en concurso. 

 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-11: DIAGRAMA DE ESTADOS PARA USUARIOS CONCURSANTES 
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DISEÑO DE INTERFAZ 

Nuestro sistema estará dividido en dos partes, la primera es el sistema para celulares donde los 

usuarios podrán realizar búsquedas, participar en promociones, guardar los puntos de interés y 

ver a detalle un punto de interés en específico, y la segunda parte es el administrador web donde 

solo los dueños de los puntos de interés tendrán acceso para poder crear los concursos y revisar 

sus clientes mientras participan. 

APLICACIÓN MÓVIL 

1. Pantalla inicial 

 

ILUSTRACIÓN 3-12 PANTALLA INICIAL DE LA APLICACIÓN 
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2. Listado de amigos 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-13: LISTADO DE AMIGOS 
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3. Menú de últimas noticias 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-14: LISTADO DE ÚLTIMAS NOTICIAS 

 

 

 



46 

 

 

 

4. Listado de eventos 

 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-15: LISTADO DE EVENTOS 
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5.  Menú principal 
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ILUSTRACIÓN 3-16: MENÚ PRINCIPAL  

 

6. Listado de lugares 

 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-16: LISTADO DE PUNTOS DE INTERÉS 
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7.  Punto de interés 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-17: FICHA DEL PUNTO DE INTERÉS 
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8. Listado de promociones 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-18: LISTA DE PROMOCIONES 
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ADMINISTRADOR DEL SISTEMA 

1. Pantalla inicial 

 

 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-19: PANTALLA INICIAL DEL ADMINISTRADOR  
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2. Listado de nuevas alertas 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-21: LISTADO DE CLIENTES 
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4. listado de concursantes 

 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-22: LISTADO DE CONCURSANTES 
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5. listado de concursos 

 

 

 

 

ILUSTRACIÓN 3-23: LISTADO DE CONCURSOS 
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6.  listado de mensajes 

 

ILUSTRACIÓN 3-24: LISTADO DE MENSAJES 

CONCLUSIONES 

Como se ha podido ver la gamificación es una técnica muy poderosa para ayudar al usuario 

a que sea más fiel al sistema, servicio o al producto que se desee implementar. Esto ayuda 

a que el usuario interactúe más seguido y a la vez sea más productivo con el objetivo. 
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En nuestros modelos del sistema podemos notar que dividimos al usuario según la 

jerarquía de administración que pueden realizar, de esta manera cada uno podrá trabajar 

en lo que le corresponde sin interferir ninguna otra funcionalidad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



58 

 

 

CAPÍTULO IV  

CONCLUSIONES 

La gamificación es una técnica de desarrollo y diseño orientando a la motivación 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 clasificación, hemos podido ver que la gamificación no es simplemente añadir 

estos procesos a un sistema como si fueran reglas obligatorias para mejorar las tareas a 

realizar. La gamificación requiere que el sistema sea analizado por completo para saber 

cuál es el objetivo principal e incluso realizar un análisis del usuario para estar seguro que 

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

Durante todo el recorrido hemos ido extrayendo lecciones muy importantes, de cómo 

enfocar la gamificación según a los usuarios que queremos llegar, cómo diseñar juegos  y 

desarrollar el sistema con reglas para que se cree una tarea lúdica, también cómo motivar 

a los usuarios para que se comprometan más con el software y que sepan que como todo 

juego van ir avanzando según sus habilidades y que los errores no se conviertan en un 

miedo. Así de esta manera podremos encontrar el objetivo principal de las tareas y añadir 

la diversión. 

La gamificación es un elemento esencial en la interfaz ser humano-computador y pudimos 

darnos cuenta que para realizar esta implementación en un sistema informático se debe 

tener mucho cuidado en la dirección que toman los objetivos principales, por ejemplo si 

queremos 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 motivación para que los usuarios realicen una acción por cuenta propia, 

y esto se logrará si permitimos a los usuarios que se superen así mismo con cada acción 

realizada en el sistema, también que puedan estar conectados con las personas que 
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aprecian y por último que tengan autonomía al sentir que ellos toman sus propias 

decisiones. 

En el sistema turístico podemos demostrar que cumplimos con estas reglas al obsequiar 

puntos y premios al usuario para que cada vez siga superando su puntuación 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 búsquedas 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 

gamificación 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 así de esta forma generar una motivación 

directa. 

Una razón muy importante para integrar la gamificación en la aplicación turística es que 

permitiremos al usuario verificar que puntos de interés son los que tienen más 

concurrencia y más visitas, al mismo tiempo podrán revisar opiniones y la calificación de 

otros usuarios que ya visitaron antes el lugar. Así las visitas realizadas serán más acertadas 

por las personas que lo realizan. 

Los beneficios no serán solo para los usuarios finales sino también para las empresas que 

administran los puntos de interés, ellos tendrán la ventaja de saber cuántas personas 

participan y que alcance tienen sus establecimientos por rango de fecha, de esta manera si 

existe algún evento especial o simplemente es un día común podrán realizar mediciones 

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

Un punto muy importante sobre la gamificación que no ha sido enunciado de forma 

explícita es que para desarrollar este tipo de aplicaciones no es necesario ser un experto 

en diseño de juegos, lo más importante en este área es tener el conocimiento necesario en 

el negocio u objetivo que queremos generar para así 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 algún 

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 día a día,  y aquí es donde la gamificacion 

juega un papel importante al permitir que el usuario pueda realizar tareas diarias de una 

forma más 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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